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Découvrez les romans dans l'univers de Polaris 
LES FOUDRES DE L'ABÎME 
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DOSSIERS CONFIDENTIELS 

le nouveau supplément 
est disponible 



A paraître en janvier/Février ipp8 : 

• Equinoxe (découvrez la cité tégendaire 
et l'introduction d'une campagne qui 
vous entraînera aux confins de l'océan) 

• Kit de survie (du matériel, des armes...) 




Philippe Tessier 

l*auteur de Polaris 

Dédicaces, questions pertinentes, conseils, initiations et démonstrations 

« J'aurai le piai9ir de vous rencontrer 
en janvier et Hvrier » 

Q Le 31 janvier : Descartes - 52, rue des Écoles 75005 Paris M" Cluny- la Sorbonne 

O Le 7 février : Excalibur - 1, avenue Ney- Galerie République 57000 Metz 



N**-W Janvier 
y Février 1998 





News et nouveautés 

Scoop en stock 

Riigots, potins , 6 

Magazine 

Propos irresponsables 

JdR : Explicit Lyrics??? 16 

Internet pour les rôlistes 

Delafosse on the Net Î8 

Les Grands Anciens : 

La compagnie des Glaces : 

Chronique d'une relique 20 

Le saturniste 

La peinture de figurines en 10 leçons 22 

Les goodies de Noël 

Le superflu, chose très nécessaire 26 

Chroniques de Denwnworld 

Conseils tactiques 28 



Critiques 

Les jeux du bimestre 

On vous cache rien, on vous dit tout 30 

La Grande Bibliothèque 

C'est pas encore Babel, mais presque 52 

Dossier 

F... comme Flic 

Police, menottes, prison 57 

Les planâtes d'armes 

J'ai deux amis : Smith et Vfesson 65 

Mais encore 

Abonnement 21 

Achetez, ne choisissez pas, achetez 

Les jïdies techniques 67 

Quatre cartes pour Pirates de.s C;u-ai'bes, la 
Comté, les Soirées Enquêtes, Demonworld, 
Méditerranée, Loup-Garou... 

Courrier des lecteurs 102 

Jii insultes, ni lettres ordurîères. 



Scénarios 

^ spécial flic 

Soirée Enquête : 71 

Keuf en stock 

Mais que fait !a police ? par Jniien Blondel. 

Aeon/Trinity : ..,„.,.,.... 86 

Yoro Si 

L'Upeo Wa Macho dans les choux, 

par Arnaud Bailly 

Star Wars: 90 

Un problème de boulons... 

Pohce robotique, par Phihppe Tessier 

Cihulhu ; 94 

Dreaming about Bobbles 
Flic et fog, par 7.7. 

Polaris : 98 

les professions 

Une aide de jeu pour Polaiis 



TOPiO 



1 • INS/MV ni 

2 • Hawkmoon : La France 

3 «LSR 

4 • Aeon/Trinit)' 

5 • Deadlands 

6 • Star Wars II 

7 * Shaan : Les Humains 

8 • Soirée Enquête : 

Les salauds... 

9 • JRTM : La Comté 
10 • Neph il i m ; Rose-Croix 
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Le TOP 10 est élaboré sur la base des ventes mensuelles 
de 10 magasins français 

■;80r]"l3TSS Jeux cle CEi/rei; Jbl/X cIb oJeÛBcIU 



1 • DragoQlance : 

La trilogie des Rencontres 

2 • Roy. oub. : tril. des Sélénaé 

3 • Ravenloft : Moi, Stradh... 

4 • Polaris : Opération Nemrod 

5 • Conspi. : Souv. sous contrôle 
6 • Cycle de Ji : Doyen étemel 

7 • La porte des Limbes 
8 • Dragoniance : Ombre et lumière 

9 " Les maris-mor^ans 
10 • Petit pfécis de cuisine elfique 



1 • Magic : Tempête 

2 • M^c : Aquilon ^ 

3 • L5R : Tmie of the Void 

4 • Star Wars : Cloud Cit) 
5 • MEIW : Lidless Eye 

6 • M^ic : 5^"^ Ed. 

7 • Shadowrun CCG 

S • Dune CCG 

9 • METW : 

Against tbe Shadow - 

10 • Le Sd4 : Les ^rciers 



1- 
1 • ElLxir 
2 • Senice Comprisï 
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3 * Pirates des Caraïbes t 

4 • 11 était une fois *^' 
5 • Demonworld 
6 • Formule dé : circuits 

7 • Méditerranée 
8 • Age of Renaissance 
9 • Alambic 
Civilisation 



édito 

Backstab ['baek staeb] (lit) î : Coup de poignard dans le dos. 
2 : Compétence des voleurs dans AD&D, 

So long 
ben... 



Les meilleures choses ont 
une fin. C'est vrai, la glace 
au chocolat par exemple, 
quand on a fini de sucer 
les deux boules et d'avaler 
le cornet, il ne reste qu'un 
petit goiit de reviens-y et quelques taches 
douteuses sur le pantalon. Mais ça n'est 
pas vrai uniquement pour la glace au 
chocolat. C'est vrai pour tout. Toutes les 
meilleures choses ont toujours une fin. 
Les cadeaux de Noël parce que les piles de 
la ouature téléguide'e tombent en rideau, 



les filles pour les mêmes raisons que la 
glace au chocolat, la vie parce qu'il y a la 
mort et backstab parce que c'est mon 
dernier numéro en tant que rédacteur en 
chef. Cet édito fini, je redeviendrais un 
pigiste anomyne, un pauv' grouillot hur- 
lant parmi la meute pour obtenir les 
faveurs du despote tout puissant qui usur- 
pera bientôt mon trône. 
Allez, je vous laisse savourer mon chant 
du qgne et on se retrouve dans le numé- 
ro 8. 

Ben 



Philippe Tessier 



l'auteur 
de Polaris 

Dédicaces, questions 

pertinentes, conseils, 

initiations et démonstrations 




« J'durai le plaiçir de vou9 
rencontrer en janvier et février ^ 



— O 



..e 31 janvier : Descartes - 52, rue des Écoles 

75005 Paris M° Cluny- la Sorbonne 

Le i février : Excalibur - 1, avenue Ney- Galerie République 
57000 Metz 
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backstab 
m (ieriais, 93500 Panlin, France 
; liiilo\veen,loliis@wjnad(m.fr 



RcdaLUL'iir fil chef : I 

SiiTtairL' du rédaclion : Guillaume Dclafo 
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Rcckicteurs : .Arnaud ïiailK, (]R(M], HouEy, Julien Bliiii 
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thrisloiitif Jiiii;iiii;, Fml Tevier, Rcmv Van Lirfdt, Tiillbiï Pu 
Jcff. Mithaël Croiliirili, Pliilipi» Tessier, Lord WinOcld cl Hcn 



TliibiLud Béiïliin, 



Jcff. Mithaël Croili.rili, PI 
r-holoRraphies : Cliarlii 
]|lu!ilrati(in.<i : Tliibauij 
LmiairL- l-L'ïriLT. (ifL-s Cf 
suuY ]l^ crédits i Ia fin * 
Fl^is El aides «te ]eu : 



mil Bésliin. lirit Homn'l, M 
a-miK. KniHïiiisHaranger,. 
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Bon à découper et à renvoyer à Backstabn 24, Rue du Pré Saint-Gervais 93500 Pantin 
ClUl, je désire recevoir le n" i6 de Lotus Noir à mon domicile sous 8 jours pour la modique 



somme de 35 F (40 FF pour l'étranger ). 

Nom : Prénom : , 

Adresse : Ville : Code postal 

Pays : Signature : 




news 



SCOOPS EN Stock 



■ iVEALTTES 



ngett» 
ou're gonna die 4 




!\pm la première vague de livreB d'armées pour Demomivrld (lire nos critiques dans ce numéro), 

Asraode'e continue très fort avec 3 autres suppléments et une série de cartes géomorphiques (qui 

contiendront, entre autres, des niutes pour accélérer la \ites5e de déplacement des rfeerv-es) . Les elfes arriveront aux frontières de l'empire fin janvier et espèrent enfin 

damer le pion de leurs inférieurs cousins (les humains qui ont perverti LEUR magie en créant boules de feu et autres invocations de cbose.^ qui font mal) . Viendront 

ensuite les nains et leurs machines de guerre terrifiantes (entre les robots de combat annés de haches, les ailes-delta avec tromblon et les lance-flammes mobiles, 

vous allez courir vite, je |)euxvous le promettre. En tout cas plus vite que les nains.,.). Pour terminer, les dernières gibouléas du printemps verront apparaître Isthak, 

une sorte de compromis entre une année chaotique, mort-vivante et elfe noir (rien que du beau monde 1). 

De quoi mettre la pâtée à tout ce que l'univers de Demonworld compte déjà d'êtres \'ivants (y compris les ores qui n'apprécient pas non plus les squelettes et autres 

entités démoniaques). 

Le livre de9 
Jeu de Rôle 

Didier Guiserix, re'dac' chef de chez Casus-en-face, 
publie chez Bomeman un livre intitulé « Le livre du 
jeu de rôle » qui comine son nom le sous entend se 
propose d'expliquer œ qu'est cette activité mystérieuse, 
le jedrol. Comment ça a commencé, conmieiit ça 
marche, de quoi ça parle, est-ce qu'on peut attraper 
un bébé en faisant cette chose, est-ce 
que c'est gravie docteur ? 
Y aplein dépareilles 
ciaiis, des citations, des 
précisions « historiques » 
et pas mal de petits dessins 
(très lookè CfJS//5, et pou 
cause un paquet en sont 
directement issus). On peut 
donc dire que c'est une espèce 
de panorama complet de la 
chose. 




Tout simplement le meilleur 

Interplay nous li\Te avec Fallout LE meilleur jeu de rôles informatique paru à ce jour (c'est en fait la suite 

de Wastelands un des derniers fleuron de rA])ple Ile avant sa mort). Il dépasse même, à mon avis, les 

ancêtres que sont Ultima 7 part 1 et 2. Il n'est pas encore sorti en Europe, sera certainement censuré et 

probablement mal traduit (mais là, on est habimé). Une seule solution : Internet, carte bleue et zou... Le 

plaisir au niveau maximum. 

Fallout, ça cause de monde post-apocahptique, de mutants, de gangs plus ou moins motorisés (moins en 

falL..) et d'une intrigue à la fois simple et terriblement ouverte. Jamais un jeu avait été aussi peu dirigiste. 



« Fallout est le meilleur jeu de rôles 
informatique paru à ce jour. » 



Tout est possible, toutes les compétences sont utiles et il est possible de terminer le jeu aussi bien avec un beau 

parleur aux dents biens blanches, un technicien psycho-rigide ou une bmte pourri jusqu'à la moelle (je sais, j'ai 

essayé on peut même obtenir le titre honorifique de " tueur d'enfant "). Les scènes cinématiques sont rares mais 

parfaitement dans le ton. L'ambiance est parfaitement rendue par des effets gores durant les combats et des décors 

magnifiques (vous satirez ce que je veux dire quand vous découvrirez une certaine église,,,) , Bien entendu le sujet 

traité est adulte (cannibalisme, guerre de gangs et basions à bout portant avec lance-flammes et canons sciés) 

et les missions à remplir assez simples. On est cependant toujours étonné de la richesse des actions possibles 

et même si certaines sont vraiment simples (assassiner telle ou telle personne), d'autres ont des fins bien plus 

variées... Laissant à votre personnage la possibilité d'utiliser tous les objets et toutes les compétences dont il 

dispose. Mais vous ne serez pas bloqués pour autant par une clef manquante ou un adversaire trop puissant 

(comme au club med'. tout est proposé, rien n'est imposé). J'arrive franchement assez mal à décrire toute 

la richesse de ce jeu... J'en suis à peine remis. Deux défauts cependant : premièrement la démo qui traîne 

sur le net est très en deçà du jeu final et pourrait vous enduire d'erreur des pieds à la tête et deuxièmement il est bien Uïp 

court (une bonne cinquantaine d'heures tout de même en prenant son temps) . Critique complète dans le numéro 8. 




news 

Ouragan dans un bidet 

La saga WotC 



Ne reculanl devant aucune bassesse, backstab poursuit la s^a de la famille Wizards pour 
vous faire profiter de toute une série de ragots attrapés ici ou là, œncemant les projets et 
les activités du plus riche des éditeurs de jeu de simulation. 
Grâce à des micros habiieiiieni dissimulés derrière les chasse d'eau dra toiletta hommes 
de Wizards, nous avons ainsi appris la sortie imminente d'un nouveau jeu de cartes 
pahacolexioné, baptisé Tft'itch, beaucoup plus grand public que Magic (qui a dit comme 
Élixir ?) et qui se définit comme un jeu de réflexe, de blufî et d'astuce, 

Magikentchèk 

Un petit scoop ? La prochaine traduction de Magic devrait être le 
Tchèque. Quand je dis prochaine traduction, ça veut aussi dire, série 
limitée, bords noirs... Vous savez où vous allez passer vos prochaines 
vacances ? 



5* -^r . wà<j 






















Mais la croisade de WotC pour ouvxir le marché et ses caisses à un plus large public ne se cantonne pas à i'e'dition de nouveaux produits. Depuis qu'ils ont repris 
TSR, les magiciens de la côte ont décidé d'affronter ouvertement les militants anti-rôlites américains (voir backstab 2). Dès qu'une boutique américaine est sous le 
feu des intégristes en question WotC dépêche immédiatement sur place une équipe de commerciaiLX, de conseillers juridiques et d'animateuR chaîna de faire taire 
définitivement les méchante en organisant des manifestations, en interpelant lapres,se locale et en faisant la preuve que leJdR ne rend ni fou ni mécréant. Toujours 
dans ce même ordre d'idée, WotC est bien décidé à ne plus laisser les chrétiens fanatiques décidés de ce qui est bon ou pas pour AD&D. Exil donc le code de moralité, 
les démons et les diables ont leur place dans nos donjons ! 

À propos de donjon, le monde de Dominia pour AD&D est en cours de réalisation. Conscient de l'énorme potentiel d un produit portant l'estampille Magic, Peler Adkinson, 
le boEs de fin de niveau chez WotC, a demandé à ses créatifs de mettre le paquet et de pondre un produit sans faille. Verdict fin 98. 



Pour finir en beauté se florilège de podns mondains, nous ne i^istons 
pas au plaisir de vous faire part d'une légende urbaine persistante 
dont nos informateurs nous ont confimié la véracité il y a peu : 
régulièrement, les employés de Microsoft et de WotC, dont les sièges 
sociaux sont voisins, cessent le travail pour se livrer à d'infernales 
parties de Warcraft II en réseau, quand ils ne se retrouvent pas à la 
cafet' pour tester la dernière exiension à Magic. Richard Garfield, le 
créateur de Magic, est d'ailleurs à ce jour 
invaincu sur Warcraft. 




1 H E (D F I L E S" 

AUX F R N TlT^fl E S DU H É P 1 

4 

L'OVNI du feu de cartes 

(\nnoncé comme la machine à dollars de l'année 97. le jeu de cartes X-Hles fui une 
machine à déficit pour l 'SPC, son éditeur, qui a doue décidé toutes affaires cessantes de 
cesser la production du jeu et de ses e.xtensions. A' i)u, fini. 
Seule consolation, la diffusion de Millennium, la nouvelle série culte de Chris Carter, 
prévue en février sur France 1 A quand le jeu ? 



Souvenirs sous contrôle 

le nouveau roman de Bernard Rastoin 

■,™ .., .-3, ^ ^ m. ^ ^^ m. -, ^ ^ . ^ 




Un roman inspiré 
du jeu de rôles Conspiration 



/C 
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édition corrigée et augmentée 




Inilialeiiieni prt\'ue pour février, la iiouveilt édition de Polaris devrait vraisemblablement pointer le bout 
de son nez tiumide ei froid courant a\Til. il s'agit d'avantage d'une édition corrigée et auguieulée que d'une 
véritable deuxième édition, mais tous ;■ trouverez tout de màiie une refonte des rè^es, la description de l'unirers 
parue dans l'écran, les métiere (que nous vous proposons en avant première dans ce numéro de bxksiab) 
et un index, tout ça joliment remaquetté pour l'occasion. 

Outre la nou\'elle édition. Phdippe Tessier, auteur comblé, travaille actuellement sur le Kit de Sunie, une 
extension ne contenant que du matos pour les joueurs, ainsi que sur l'Hégémonie, un sourcebook très 
attendu entièrement consacré à une des plus importante force politique de Polaris. 

Ça fait beaucoup de bruit pour un monde que l'on dit être 
celui du silence. 



Ouarbamèr leujedrol : Sartoça 

Le Grimoire fai/ son iniéressaiii 
Le Grimoire, fanzine haut de gamme entièrement dédié à la gloire de Ûuarhamèr leujedrol bien connu de nos 
lecteurs pratiquant avec iicharnemeiit le jeu sus-nommé, s'apprête à sortir son numéro l6 tout entier consacré 
à l'île des pirates de Sartosa. Petite re'vision de votre géographie du Vieux Monde, Siirtœa est une île qui jouxte 

« un supplément non-officiel >» 

les côtes deTiléeetdes Royaumes Estaliens. Au fil des 150 pages deœ qu'il convient d'appeler « un supplément 
non-officiel », les auteurs, pamii lesquels plusieurs giiest-stars d'outre-manche (Graeme Davis, Mike Brunton 
et Russ Nicholson), vous convient à la visite guidée de l'île dont ils présentent las htihitants, les intrigues, les 
lieux d'aventures en vous gratifiant au passage d'un scénario, de plusieurs aides de jeu, de règles optionnelles. 
de récits chamarrés d'aventures picaresques et néanmoins flibustières, mais toujours rien sur les ratons- laveurs. 
Ça sort « bientôt (c'est le Grimoire qui le dit) , ça devrait se trouver facilement dans toutes lœ bonnes boutiques, 
et si vous habitez sur une île, vous pouvez toujours contacter ieTjaslien Boudaud, 3 me André Lenôtre, 49300 
Cholet ; Tel : 02.4], 62,52.69 ; grimoire@etisynet.fr. 

Contrôle de Molluçc^ue 

" GURPS »/Stwe Jackson Games - 1986 
(Sirozpour la traducllon française) 
GURPS (système de jeu de rôles géne'rique univei:sel en français ' 
tlans le texte) vous permet, comme son nom l'indique, de Jouer 
à n'importe quelle époque et dans n'importe quel décor. Il vous 
pemiet e'galement de laticerle sort baptisé « Contrôle de Mollusque » 
(cf. GURPS Magie p. 23). Très utile si vous avez affaire à une pieuvre 
ou un calamar ge'ant, ce qui fort heureusement n'arrive pas tous les 
jours. Paifaitement inutile, en revanche, si vous n'êtes pas diplômé 
de zoologie (rien ne ressemble plus à un calamar qu'un encornet). 




Même pas mal : 

U bêtisier éx Sdwedî soi> 

Au début ça pique aïK yeux... 

- « 11 frappe dans le tronc 

- C'est du chàie... » 

- "- On frappe à la porte. 
-J'ouvre. 

- 11 y a une letu-e. 

- Comment elle a feit pour frapper ? » 

- « 11 y a un gars doué au mur qui vous parle. 

- Tu fais quoi là ? T'es un poster ? » 

- « C'est le sabre laser à trois lames. La 
première lire h tête, la deuxième la coupe et 
la troisième cautérise et l'empêche de 
repousser. » 

- « (kimraenl tu les as eus tes points du côté 
ohscur y 

-J'en ai eu deax en achevant des morts. » 

- « I4Û de dégâts, je survie encore ! J'ai le 
bouclier à 9D! 

- C'est pas grossbiîl ça ? 

- Mais j'ai pas de missiles, moi ! » 

- « Je perce donc ça fuit » (proverbe pour 
Polaris). 

- « Tu connais la différence entre im elfe et 
un rampoline ? 

-Non... 

- Tu retires tes bottes avant de sauter sur le 
trampoline. » 

Merci à Kevin PItteloud, à Pierre Pittet, à 
Benoît Hust et à Brice. Iinvo\ïz-nous les vôtres 
qu'on rigole. 

Lîtté^ture hon-eucJidîewie 

C'est sous les titres (provisoire) du livre du 
Ver et du cycle de Cthulhu que seront 
prochainement traduits en français et par 
Oriflam les premier.s romans Chaosium, 
l'éditeur américain de L'Appel. Ces deux 
optiscules regroupent plusieurs nouvelles, 
dont certaines écrites par Howard Philip 
himself, qui vous plongeront au coeur des 
noires et inavoualiles menées de ces choses 
venues d'ailleurs et dont il est impossible de 
prononcer le nom correctement. 



- % 
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^rèç la pub, 
TC concept 







Si l'on en croit WotC (et Dieu sait que cette 
respectable maison n'a aucune raison de mentir 
ici), le " Bureau des Brevets " ame'ricain aurait 
d&eméle 2 septembre 1997 à Magic : L'Assemblée® 
le brevet de - tenez-vous bien - " concept de jeu de 
cartes à jouer et à collectionner " (on suppose que 
c'est les deux à la fois). L'application de ce brevet, nous dit WotC, pffin( 
effet le 1er janvier 1998. 

Et ^rès vérification, j'engage vivement les éditeurs un peu inquiets qui se 
sont engouffrrâ dans la brèche ouverte il y a trois ans par le sieur Garfield 
aller consulter le brevet 5,662,332 (Trading card game niethod of play) sur li 
site du United States Patent et Trademark Office (www. uspto.gov) 
Et ils pourront tous s'exclamer en chœur, à l'instar de mon rédac' chef bien- 
aimé, " Après les impôts, il ne reste que les soucis ". Et des soucis, ils vont 
pouvoir s'en faire car ce brevet - rappelons qu'il porte sur le concept même de 'j 
"jeu de cartes à jouer à collectionner " - venouille tout, aussi bien ses différents 
élânents (l'utilisation de mana ou d'énergie pour lancer des sorîs, des ordres^ 
ou modifier les effets des cartes, sorts ou ordres de l'adversaire afin de réduirai 
ses points de w à 0) que ses différents supports (jeu de plateau, électronique, 
vidéo, infomiatique, en réseau) , .■ 

Concept : n. m. (1404 ; lat. œnc^ius, de coiia'fiere " recevoir "). Phito>^ 
Représentation mentale générale et abstraite d'un objeL 
Putain ! Demain, je fais breveter le concept d'écriture aux States et je me fais 
«■-£01 



Cthulhu •. IW^aire Jond-Hidn Peluze 

Une grande campagne de qualité et en français pour l' Appel de 
Cthulhu ça ne court finalement pas les rues et c'est donc avec 
une joie teintée des milles couleurs qui sortent du spectre et un 
petit pincement à la sajité mentale que nous déœurert 1'. Affaire 
Jonadian Deluze, une campagne pour Cthulhu publié par le 
magazin Phénomène J. Arkhain, Boston, New York, 
L'Amérique du Sud, l'île de Pâques, Paris, c'est l'odyîsée à 
laquelle vos investigateurs sont priés de prendre part. 
uniquement dans le but de sauver le monde et de faire un 
peu de jeu de rôles, ça les changera de la playstation. Ajoutons que 
les annexes nous gratifient de nombreuses aides de jeu, de nouvelles compétences 
et de nouveaux sorts et que vous pouvez voas procurer la chose auprès de Phénojnène 
J, Jean-Hugues \'illacampa 23 me Jean de Beauvais, 75005 Paris (Tel : 01.44.07.12.32). 



Le azazjn est barnni fou 



Apre: !n Nomine Satanis et Bloodlust, c'est au tour des Soirées Enquêtes de 
passer de la langue de Rabelais à celle de Goedie, sans pour autant perdre 
un gramme de ce charme latin qui fit leur succès. Premiers sur les rangs, Dieu 
est Mort et OV'KI soit qui ni;il y pense, dont l'éditeur, .Mario Truant (ça ne 
s'invente pas), considère qu'elles sont lœplus adaptés au marché allemand. 
Mvel'europe! 
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IExît Aeoh^ 
Trîhîty î9 în the porty 

Aeon à peine sorti des fonds baptismaux par Mr et Mme White Wolf, le voilà de'pabtisé 
par une méchante fœ carabosse qui d'un coup de sa perfide baguette magique, transforme 
Aeon en Trinit}'. Why ? me diront les quelques anglophones qui nous lisent, pourquoi ? 
bafouilleront les autres, because parce que Aeon le jeu de rôles marche sur les plates- 
bandes d'Aeon Flux, un dessin anime' culte et de science-fiction de la diffusion duquel 
MT\' tire le plus grand profit, en dollars... Afin donc de ne pas se fâcher avec au^i forte 
partie, Mr et Mme Loup Blanc ont décide' de faire le dos ronds la queue entre les jambes 
et d'accepter le verdict avant qu'il ne soit imposé par un tribunal. 

<i Goliath met sa dose à David. » 

Les plus infomiés d'entre-vous se souviennent sans doute que pareille mésaventure 
avait de'jà frappé un éditeur de chez les mickeys, en l'espèce Palladium, qui s'était vu 
contraint de repabtiser son jeu Nightspawn en Nightbane, pour ne pas froisser l'éditeur 
de Spawn (actuellement sur vos écrans). 
Moralité, c'est une fois de plus Goliath qui met sa dose àDavid. C'est beau l'Amérique ! 



C'EST ARRfV^ r\''=' _.r^','r ?/\^r... 

• Par la grâce des documents déclassifiés, on vient d'apprendre que la C.I.A. a, à partir 
du début des années 70 et pendant vingt ans, employé des médiums et des voy^uiLs à 
des missions d'observation à distance (colonel Kliadafi, plutonium nord-coréen, otages 
américains au Liban). Ce programme, baptisé « opération Stargate », a coûté environ 
20 milliards de dollars aux contribuables américains. 

• Les Israéliens sont les grands maîtres de l'arme secrète. Deux trouvailles au hasard : 
un canon àpois chiches mis au point au début de l'Intifada pour contrer les jets de pierre. 
îi est resté à l'état de prototvpe. La seconde : un chewing-gum introduit clandesdnement 
en Egypte et censé provoquer la frénésie sexuelle des jeunes égyptiennes. On s'est aperçu 
qu'il avait exactement l'efi'et inverse car il contenait un produit chimique affectant les 
capacités sexuelles, 

• Les dépouilles d'un couple de hyènes ont été récemment découvertes dans leur enclos 
d'un zoo du sud de la France. Le grillage de l'enclos a été découpé à la tenaille. Les 
bêtes ont été tuées avec un objet pointu et coupant, puis décapitées. Une fourche a été 
retrouvé non loin des cadavTCS. Ce n'est pas le premier cas en Frtince. Alors ? Taxidemiiste 
fou ? Rituel vaudou ? Composants de sort ? 

... MAIS TOUT LE MONPE S'EN fOUT J 




Tableau de Chasse II : 
« Mary ; la voix de 



Toujours aux éditions dont-il-est-inipossible- 
de-prononcer-le-nom-correcteraem 
(.\es[ivyt|iK.'ii) et toujours sous la plume de 
Benoît Attinost, sortira en avril le deimème 
volet de la collection Tableau de Chasse 
(ciilique du premier volmiie dans backsiab 
6) , intitulé « Marv' : la voLx de Mm Lmch » , 
On sait pour l'iiistant qu'il s'agit d'un scénario 
sombre, coiileEUporain et toutefois fantastique 
traitant d'une sombre histoire de possession 
sombre. 

Sortie en avril et critique complète dans le 
prochain numéro, 

Lar>feust AAagazihe 

La bédé bouge, la presse bédé aussi et entre 
la naissance de BoDoï et le décès de A Suivre, 
Lmfeust Magazine, fiitur organe officiel du 
parti Soleil, cherche à occuper uji créneau 
différent. Ce nouveau mensuel dont le 
numéro 1 sortira le 22 janvier 1998 (pour 
,\ngoulême...) veut s'adresser à un large 
public et conquérir non seulement les gnmds 
ados amateurs de SF et d'heroïc faiitas\' mais 
aussi les kids de 12 ans qui lisent Spirou. 
Pour y parvenir, le sommaire propose des 
prépublications de liuifeust de Troy bien sûr, 
mais également de Kookabura et des Maîtres 
Cartographes, des nev/s bédés, des séries de 
gaip, des news jeu.x (rôles !, stratégies, cartes, 
consoles, micros...). J'en salive déjà. 
.'Mors bonne chance au nouveau venu et p(Xir 
l'abonnement àwe, on fiait comme on a diL.. 

The Game 

David Fîncher, le réahsateur du déjà culte 
Seœn revient sur les écrans avec un film 
prometteur : Michael Douglas en rôle titre 
et un scéniuio que Ion nous prédisait du 
calibre de UstialStisJiects. Au premier abord, 
le spectateur sera dépaysé. La réalisation est 
en effet aux antipodes de celle de Seveii. lit 
où l'on av^ait un film nerveux et haché, Tbe 
Game est un modèle de classicisme léché, 
simplement parÈiiL Très lait au début histoire 
d'installer l'inuigue, il est constnilt en un 
crescendo régulier qui nous colle 
littéralement au fauteuil lors du dernier quiul 
d'heure. La quesiion est alors : fin ^hSemn 
ou happy-end ? De toute façon, vous 
imagineav. les deux et devriez donc res,sortir 
satisfaits, malgré votre élonnement. 
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Arkaal 

Jeu de combat 

avec figurines 

En marge des affronteineiils olympiens des 

litans du marche' (Warhammer et 

Denionworld), Arkaal est un jeu de combat 

avec figurines photocopié acompte d'auteur 

par deux fanatiques échiirés, qui ont décide' 

de créer leur s\5tème et d'en faire profiter le '^" 

vaste monde. Sur un centaine de pages, Thkm Husser et \;dérie Florentin 

dâ;iillent un immts, des peuple (:ima2ones, démore;, elfes, gobelins. mutants, 

nains, pygmées...) et livrent bien sûr des rèojes pennettant à ce beau monde 

de s'entretuer de toutes les miuiières possibles, magiques ou pas. iNotoiis pour 

finir qu'Maal a été choisi par le fabricant dfô figurines Fenr\il pour prier 

haut le flambeau de la marque. C'est clair, bien fait, et vous pouve?. le 

commander pour la modique somme de 120 F à Thierrj- Husser, 56.À, me du 

Général de Gaulle. 67150 Eistein, 



flixir ■- cuite maiç pas fîh 

Quand on a la chance de tenir un best-seller par la queue, on ne le lâche pas 

et on lui fait faire des petits. Ce \ieil adage marketing fait parfois la riche,s,se 

d'un éditeur et toujours le bonheur des joueure. séduite avec quelques raisons 

par ce jeu loufoque et hors du commun. 

Après jMambic, Tnûûûl (le titre est encore 

inconnu), deuxième e.\lension à ÉlLxir, sortira 

courant ami. Mais à la différence d'Alambic, 

Tnûûût ne se contentera pas d'itpporter du 

grain à moudre au jeu, elle en modifiera 

carrément le moulin (comprenez les 

mécanismes). Élixir s'enrichira ainsi de 

cartes lieux, qui pemiettront aux joueuR de 

se procurer des trouvailles gratuitement pour 

les revendre ensuite aux autres. 



exclusif : la versioi 
allennande du jeu 





Cyclojaédy et Luhatic Açyluin 

Nous avons reçus quelques lettres nous reprochant de ne 

pas avoir indiquer tes adresses permettant de se procurer 

les deux prozines dont nous vantions les mérites dans ces 

mêmes colonnes et dans le numéro 6. On n'aime pas 

trop les reproches, d'autant que ces deux publications 

devaient faire l'objet d'une diffusion en boutiques au 

moment oii nous bouc Hoirs le précédent numéro. Mais 

on est bonne pâte et puisque les zines en question n'ont 

semblent-ils pas pénétrer les voies insondables de la 

distribution de masse, voici les contacts : 

— Cyclopédy ; Pascal Boucher au 05.55.25-96.87 ou 

05.55.84.19.84. 

— Lunatic Mylum : Nicolas André au 01.34.12.53-50 ou 
06,81,43,45.52.' 
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'Bonme comamnde 

A renvoyer avec votre réj;lempnt p;ir cht'iiut' à l'ordre clt 
SPSR, 36 rue de ta clef, 59800 Lille 
î je (té.sire recevoir la Soirée Enquête Les venises du Ka, au prix iinilaîre de 
120 Francs, trais de port offerts. livTaison sous 4S heures, 

I Nom : Prénom : 

I Adresse : 

Ivilfe : Code postal : Téléphone : 
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Le ZOft$fC h Moscou 

il eçt mal ton Tchétchène J 



tvec cette photo, nous avons reçu une petite lettre que nous avons décidé de vous livrer en l'état, sans commentaire. . . 

Voilà un moment déjà que |e voulais vous faire part de cette découwrte historique majeure. 
,^lon sans déconner, cet été, je suis p;irti à Moscou avec deiLX copains. Une sorte de pèlerinage dans la capitale de l'ex-t^RSS 
^^ sorte. Nous avons tout visité, tout vu. Le mausolée de Lénine, les statues à la gloire du socialisme soviétique encore debout. 

la Place Rouge, etc. 

Cependant, au détour d'une ruelle dans un parc soviétique d'antan, nous sommes tombé sur un bastion du Chaos capitaliste 

(ci-joint photo de moi-même très perplexe devant ce poste avancé du ZOBBIE games Worbhop en pleine Russie). 

Ioilà qui pourrait lancer le débat suivant ; mais où s'arrêteront-ils ? 
ur ce, je vous souhaîle longue vie et bonne chance pour la suite. [( â^-VVf^^ ^'^^©îliR^^lT®^ 
\t!}'!d Ogfci de Liusdune. Suisse. ^^^j^/^^^j^ ly 




UIl£,iLk 



Lénine est nnort et c'est un troll blem qui Ta tué 

1998 : 
Tannée du Lotus 

nr^^ 9ciuce aigre-douce 



"^awpi 




^ MoiLDu... 



Amateurs de geisha, de soies rares, de sushi, de grande Muraille, cramponnez-vous à vos bols de riz, 

le Loup Blanc a décidé de mettre l'Extrême Orient sous coupe réglée et d'incorporer à son Monde 

des Ténèbres les mjihes et légendes asiatiques. L'année 1998 a en effet été baptisée l'tobée du Lotus 

par le studio White Wolf, qui s'apprête à publier pas moins de 6 suppléments sur le dième. 

Placés sous le signe de l'honneur, du Kanna. du Chi bref de tout ce qui fait lésotérisme aux yeux 

bridés, voici venir les Shen ou créatures surnaturelles à la sauce aux crevettes. Noas aurans tout 

d'abord droit aux vampires de l'Est pour Vampim : fa Mascarade. D'entrée on me pose une question : 

pourquoi est-ce que ça s'appelle encore la Mascarade puisqu'on nous dit qu'elle n'existe pas pour les Shen ? Tout d'abord, petit scarabée, apprend que ça coûte cher 

de changer une Trademark. De plus, il faut bien assurer la continuité dans le changement et rassurer le client potentiel que tu es. Bref, ça continue de s'appeler la 

Mascarade et si tu continues de m'inteniimpre ainsi, tu iras me faire trente pompes sur les pouces, non mais ! Donc, à tout sei^eur, tout honneur, Vi'hite Wolf commence 

par les créatures reines de sa gamme, à savoir les vampires, qui apparemment n'aiment guère leurs confrères occidentaux et semblent avoir décidé de déterrer les 

katanas de guerre pour leur faire comprendre qu'ils ne sont pas ici chez eux (que les Tremere fassent gaffe, les têtes vont voler bas. . . ). Ceci dit, nous devons 

certainement nous attendre à voir surgir des nouveaux clans, des nouvelles disciplines, de nouvelles rivalités. . . 

Mais le Ujup Blanc ne compte pas s'arrêter là et veut nous emmener plus loin sur la Voie de la Connaissance. Nous aurons ainsi droit, s'ils tiennent leur calendrier 

(d'après une rumeur non conf innée, les auteurs 

qui ne rendront pas leur copie à temps devront faire 

seppuku afin de coller au background), aux 

Hengeyokai. autrement dit les renard-garous, 

corbeau-garous, dragon -garous, chiens chauds- 

garous, mais au.ssi aux changelins, esptiB, chasseure 

de vampires, bref tout ce que le monde des ténèbres 

comporte de sain et d'amical au paw où le soleil se 

lève. Deux villes seront également décrites dans la 

plus pure tradition des citybooks, en l'occurrence 

Toki'o et Hong-Kong (ils ont quand même pris des 

références pas trap éloignées de nos faibles esprits 

occidentaux). 



/N9/MY3 et toutee ceç eorteç de cho9es. 



Tout ceci da[is une gamme baptisée l'année du 
Lotus {j'aurais préfère' l'année du kama-sutra mais 
personne ne m'écoute jamais ) qui démarque dans 
vos boutiques à partir de fé^Tier 98. 



La première extension pour ÏNS/MV3 sera très certainement 
une compilation de scénarios qui reprendront le jeu là où il 
a commencé, c'est-à-dire un bon petit combat entre Anges et 
Démons. Ça changera de celui qui est contenu dan.s l'écriui 
(paru au moment où vous lirez ces lignes) et qui propose à 
la fois un voyage dans le passé et une sacré bonne suqiiise. 
Ce n'est pas pour déhutanLs, mais c'est un trt[c à vivre au 
moins une fois dans sa \ie de rôliste. Ensuite on embrayera 
directement sur le guide des .\nges et des Dénions (deux 
produits différents bien entendu, on mélange [);is les torchons 
et les ser\'iettes). Ce sera 50% technique, >0"o background et 
100% délire. 
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secret et °^S^y,ïe 



,1^ 



Entrez dans un monde barbare entre magie et technolo^e ! 

Héos, planète colossale à la faune et à la flore débridée, rassemble 9 races intelligentes qui mêlaient 
leurs culture, leurs arts et leurs traditions. Tout allait pour le mieux avant que l'humain ne débarque 
des étoiles. Brûlant et pillant tout sur son passage, Isolant les races dans des ghettos, ils ne tarde pas 
a se rendre maître de toute la planète. Toute ia planète ? Non bien sûr, car d'irréductibles héossiens 
luttent avec leur magie, leurs armes archaïques et leur foi pour que l'Harmonie et la paix régnent à 
nouveau. Sus à la dictature théoaatique. Devenez une légende en renversant le Nouvel-Ordre ! 
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: l'Antholofle Î99| 

La patrie de 

Jules Vernes 

en danger 




Si je vous dis Fleuve Noir, vous me répondez, romans fantastico-ferrovlaires, sous littérature américaine, et vous avez peut-être raison. Mais peut-être seulement, 
paice que Fleuve Noir, bien décidé à redorer son blason, a choisi de publier en 1998 une anthologie de la Fantasv' française, qui compilera en un seul volume les 
lauréats retenus par les responsables du concours. Responsables qui mettent la barre assez haut, en citant pamii leuiï réfe'rences littéraire des auteurs tels que 
Lewis Caroll, Clive Barker, Terrv' Pratchett ou Roger Zelazny, et d'ajouter : « il est temps de montrer au public que les francophones sont tout à fait à même de 
i publier des textes de qualité dans ce domaine. L'imagination, la force des idées, la force des images, le souffle épique, le mer\'eil!eux et l'intelligence ne sont pas 
I une exclusivité anglo-saxonne ! ». C'est vrai quoi bordel, sus à l'anglois, boutons le perfide albionnais hors de nos httéraires sillons, montjoie mère Denis ! 

Si d'aranhjre vous vous sentez le talent requis, envoyez une enveloppe tirabre'e à Henri Loevenbruck, 6, rue Michel de Bourges, 75020 Paris, afin qu'il vous 
u||m|^ dossier d'information. Toutes les nouvelles doivent lui être pan-enues avant le 15 février 98. À vos claviers (AZERTY bien sûr). ^^^^^^^ 

Warlords vs Wizards 

Vous pouvez depuis peu trouver dans vos boutiques le tout nouveau jeu de cartes made in ICE inspire du célèbre jeu vidéo Warlords. Jusque là, nonnal. Mais vous 
vous sourenez peut-être que ce jeu devait initiallement sortir en septembre, soit en même temps que Warlords III, histoire de créer la totde synergie marketing tu 
vois coco. Sauf que, l'imprimeur c'est un peu trompé et a livre' tous les jeax avec un verso Warlords et un recto Wizards... L'imprimeur est donc retourné à l'école 
des imprimeurs et Warlords CCG a pris u-ois mois de retard. Quant à la totale synergie marketing... 

« The Magic is back >» 

Mais non, mais non TSR n'est pas mort (air connu) 
Chez TSR on a le sens de l'humour : titré un catalogue « The Magic is back •» quand on lient d'être racheté par WotC, ça vaut son 
pesant deShivan à bords noirs. À moins qu'il ne faille lire « Magic is on my back » (j'ai Magic sur le dos) ce qui est sans doute plus 
proche delaréalité.Parcequepourcequiestdu retour de 1 a magje, on repassera, le mot « magique «n'étant pas reellement le premier 
qui me soit venu à l'esprit à la lecture dudit catalogue ; Ce serait plutôt des mots genre « encore » ou « putain y nous r'metieni ça ». 
Mais comme bacbtab ne prétend pas juger à votre place de ce qui est bon pour vous (ou alois un peu seulement), voici la re\'ue de 
détail de ce que nos amis les niickevï nous ont concocté pour les trois prochaias mois. 

Collège of the Wizardr^', un accessoire (donc rien de nécessaire puisque c'est accessoire) ouvrira le bal début janvier et faisant suite à Den 
of Thiev'es (les guildes de TOleuns), décrira par le menu les clubs mondains dans lesquels les mages rènnent jouer à Magic pour se détendre 
après le boulot 

rimaQinatîon n'est toujours pas au pouvoir 

Jankandor: IslandofWar ! est un décorde campagne toujours pour janvier, que vous pounïz utiliser quel que soit votre univ-ers de piédilection. puisqu'il dœrit une île envahie depuis 

peu par des morts-vivants et par le peuple Knorr (la soupe habituelle en quelque sorte). 

Dernier livTÉ du mois des grands frimats, Cuit of the Dragon, réjouira les amateus des Royaumes Oubliés qui y découvriront tout ce qu'ils ont toujouis voulu savoir sans jamais oser 

l'imaginer sur les membres de cette organisation draconique : histoire. PN], activitâ, grands secrets... On reste en compagnie des dragons avec Heroes of Hope, un « dr;imatic 

supplément » (sic) pour Dragonlance Fifth Age, grâce auquel vous pourrez emmenervos fre'tillants arenturiers en quête d'une couronne ancesftâiâle détenue par te elfes des mers. 

En février, le Wlzard's Spell Compendium Vol 3 poursuim la série des annuaires de sorts bien Kingés dans l'ordre. Viendront ensuite : Moonliglit Madness. un scénario du RPGA 

dam lequel, les plus anglicistes d'entre vous l'ont compris, vous aurez affaire entre autns monstres en-ants, à des loup-garous : Hellgate Keep, scénario de la série Dungeon Crawl 

(« ramper dans les donjons >■ en français dans le te.\te), vous propose de vous payer une tnmche de portes-monstres-tresors au coeur d'un bon vieux donj' des familles, dont vous 

découmrez avec suq)rise et effroi qu'il n'est pas aussi abandonné que les vill^aois du coin le prétendent (c'est con un vilL^eois de fois). Toujou5 uneavïnture mais pour Ravenloft 

cette fols, Servants of Dari^ness semble sortir du lot. en proposant aiLX personni^es de mener une enquête dans une ambiance d'inquisition et de chasse aux sorcières. 

Cornianthyi : Empire of I^ves (mais) est une grosse boîte de la série Arcane ^e pour Forgotten Realms, bounée de cartes, de plans et autres feuilles cartonnées, qui tous pemiettra 

d'exploiter pieinemenl les infinies richesses scénaristiques de l'empire effe de r/jnnanthvT, 

L:ist but nos least, le Monstrous Compendium .*ppendL\ ill pour Planescape, vient clore en beauté cette vi^ue de neftï à vous couper toute envie de faire du jeu de rôles. 

Voilà, r^^rès les bonnes paroles de Peter Mkison (WotC) qui annonçait lo5 du rachat de TSR que tout serait mis en oeuvre pour produite des œuvTss originales et de qualité, on constate 

avec douleur qu'on s'est bien nioqtié de nous et que l'imagination n'est toujours p;is au pouvoir... ' . i 
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propos irresponsables 




POLEMIQUE 



But it i9 90 hard 
To gtohcl the ghetto 

Dans le précédent numéro de backstsb. Monsieur Jean-Hugues MAT£LLY, gendarme 
de son état et auteur d'un livre sur le jeu de rôles, préconisait la mise en place d'une 
signaléttque constituée de trois notes... (attribuées selon le niveau de réalisme, de 
violence et d'anomie de chaque |dR) pour dissiper les fantasmes sulfureux qui naissent 
à la seule évocation de l'expression « jeu de rôles >*■ (les sectes, les gourous, les 
meurtres rituels et les assassinats de vierges ne sont pas loin). 



bien fe ne 
suis pas d'accord. 

D'abord sur le principe même de cette 
signalétique (le CSA l'a impose'e aux chaînes 
hertziennes le 1^ novembre 1996 avec les 
excellents résuitaLs que l'on sait : un film porno 
- au hasard - qui avant cette date n'avait aucun 
signe distinct if (sinon qu'il était porno). Vous, 
je ne sais pas, mais moi i "ai toujours détesté 
qu'on me dicte ma conduite ou qu'on me dise 
ce qui est bien ou mal pour moi. J'ai un 
cerveau, un libre arbitre et un esprit critique : 
à moi de m'en servir. Sauf à considérer 
l'ensemble des rôlistes comme des citoyens de 
seconde zone totalement irresponsables qu'il 
faudrait en conséquence placer sous tutelle, 
qu'ils soient majeurs ou mineurs, le principe 
même de cette signalétique est choquant. À 
moins que l'on ne cherche par là qu'à donner 
des gages à une opinion publique friande de 
raccourcis,.. 

En outre, je ne suis pas persuadé que ce genre 
d'initiative porte ses fruits : à l'instar des films 
pornos ou violents, si l'on désigne clairement 
les jeux comme tels, vers lesquels croyez-vous 
que les jeunes joueurs, ceux qui ont besoin de 
faire leur culture rôlistique justement, vont se 
tourner naturellement ? 
Ensuite, si tant est qu'on trouve quelques 
avantages à cette stigmatisation envisagée (le 
JdR joue la transparence, se responsabilise, 
devient adulte, etc.), je vois mal comment cette 
idée pourrait être mise en pratique sans susciter 
de soupçons. Car soyons clairs, qui va décider 
des notes à attribuer ou de la couleur de la 
pastille à coller ? Les éditeurs, bien entendu 
(on ne peut quand même pas tout leur 



enlever), ,Mais les éditeur sont juges et parties 
dans cette affaire : s'ils éditent des jeux, ce 
n'est pas par altruisme ou bonté d'âme, c'est 
pour faire du profit. Et un produit « sigiialé », 
ça ne se vend pas forcément bien, sauf à être 
particulièrement retors et cynique et jouer 




justement sur ça : le scandale, lui, fait vendre. 
Enfin, reste la difficulté liée à la perception de 
chacun : par définition, personne ne réagit de 
la même façon à la violence, au réalisme 
(n'est-ce pas la pire des violences ?) et à 
r^momie, sauf à mettre tout le monde d'accord 
(un jeu dans lequel d'anciens nazis 
nécromants se faisiint passer pour des membres 
de la Croix rouge tortureraient et violeraient 
des petits orphelins handicapés : eh encore ! je 
ne suis pas sûr qu'on ne pourrait pas y jouer 
au second degré). Comment, dans ces 
conditions, mettre sur pied une signalétique 



qui tienne la route alors que, par définition, 
ce genre de stigmatisation se réfère à une 
moyenne ? Pas possible. De plus, il y a la 
sensibilité de l'éditeur, qui colle sa pastille, et 
celle du joueur, qui repère le jeu grâce ou à 
cause de cette pastille. Les points de vue sont 
inconciliables. 



STICkER 
OU PAS 
<3T/CkER ? 




Mots oui, je sais, on va me reprocher d'être 
un éternel râleur et de connaître déjà le JdR. 
Vous avez doublement raison. Mais ce n'est 
pas en ajoutant des notes ou un sticker de 
couleur sur une boîte que le jeu de rôles va 
sortir du ghetto dans lequel il se complaît, 
quoi qu'on en dise, 

Guillaume DELAFOSSE 
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FilSDEPlliî 
' GPHïUiï poui roule mmMî sypérieui à 4S0F [Franco] 
I Colisslmo [4811] 3EF • Contre fJeinîioUEseiiiefit + 3SF 
•aOHTOH43F 

COMMHHDES 

> Psi Couniei. accompogné d'on chèque ou nioniia! du 
monliuNelacDiniïiaofle 

> Far ïélépfioite. eo lodiousnt votie 11° de CD. ou eo Contre 
ittroloufseiiieot 

> Hos prix sont volatiles jusqu'où proctiuiu oumero et duos lu liroiFe 
des stoclis 
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Bon, ou fait court parce qu'il y a du monde au portillon ! 



Le suivi produit, coco ! 

Si le dossier du numéro précédent sur les catacombes vous a mis en jambes 
ou l'eau à la bouche, apprenez qu'un site français plein d'infos sur les 
catacombes et les égouts rient de \'oir le jour sur le web. 
ourworïd.compuserve.com/l}omepages/drac 

Mais trop, c'est beaucoup trop ! 

Dans la même série (c'est typiquement le genre d'infonnation dont on a 
toujours besoin un jour ou l'autre et qu'on ne sait jamais où trouver), 
signalons donc aux MJ amateurs de " Siibway " et de scénarios sans fin dans 
les couloirs de tous les métros de la planète qu'ils trouveront toutes les 
informations (plan compris) relatives à leur petite aliénation spécifique 
sur le web. Attention toutefois : il s'agit d'informations contemporaines. 
metro.jussieu.fr:10001/bin/ctttes/engUsh 

La nostol^e se porte bien, merci ! 

Je n'irai pas par quatre chemins : c'est LE must du bimestre. Si je vous dis 
Sea Wolf, Defender, Berzerk, Space Invaders (si, si I), vous replongez 
brutalement dans vos années boutonneuses de lycéen découvrant la m et 
notamment r univers enchanteu r des bornes d' arcade du café le plus proche 
de votre collège. Oh ! je sais, vous allez me dire qu'on vous tanne en ce 
moment a\'ec les 25 ms du jeu \idéo. Mais, honnêtement, entre nous, quand 
vous voyez toutes ces vieilleries à l'écran, ça vous démange pas de faire une 
petite partie ? Eh bien c'est possible, diez vous, sur votre ordinateur (quel 
qu'il soit, seul Dieu est grand). Comment ? Grâce au boulot de fans qui 
mettent à votre disposition un émulateur et des " roms ", les jeux eux- 
mêmes. On en redemande. 

Pour PC : www.francecom.net/stan/main.htmt 
Pour Mac à : www.xs4all.nl/~delite/arcade_mame.html 

Dans la série " faut m'enricliir 
un peu ce back^round "... 

Des stats (américaines) sur tout et n'importe quoi. Produites par plus de 
soixante-dix agences fédérales américaines et compilées par The Fédéral 
Interagenq Council on Stafistical Poliq'. Il y en a sur tous les sujets : 
naissance, allaitement, production de charbon, criminalité, énergies, 
construction, justice, ressources naturelles, emploi et chômage, santé, 
population, etc. De quoi donner un peu de chair à vos intrigues outre- 
atlantiquesques. 
www.fedstats.gov 
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Des archives décl ossifiées 




Site crée et alimenté par la N.S A (pas l'agence fédérale, la National SecuritV' 
Archive), instimtion privée qui milite pour la déclassifîcation des archives 
américaines et leur diffusion. Si vous êtes en manque d'idées de complot 
pour égarer vos joueurs, vous y trouverez votre comptant : mort du Che, 
crimes commis par la C.I.A, au Guatemala, relations nucléaires sino- 
américaines, les indiscrétions de la messagerie électronique de la Maison 
blanche, etc. 
www.seas.gwu.edu/nsarchtve 

cartes de villes américaines 

(1847-1925) 
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De laSD iso avant l'heure. C'est plutôt beau, ça fait de jolis indicœ ou fac- 
similés et surtout on peut agrandir tel ou tel point de chaque carte afin 
d'obtenir un plan détaillé d'une zone spécifique Si vous avez une imprimante 
couleur, vous allez en boucher un coin à vos. joueure. 
kteeb2.loc.gov/ammeni/pntbtml/panhome.html 

Euh... c'est quoi déjà 
un adachiçahora ? 

Si votre culture mythologique ressemble à un fromage de Gruyère ou si, 
plus simplement, vous ne savez plus quelle monstruosité opposer à vos 
vaillants joueutï, allez jeter un coup d'oeil sur le site américain référencé 
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ci-dessoiis. Vous y trouwre; une liste impressionnante de créatures fantastique 
et mythiques (un petit texte de présentation pour chaque) un index, des 
images et des liens. 
www.gryphonheart. com 







unôlotojicaf spcctcs 







VOUS avez demandé la police... 

Sachez qu'il est désomiais possible, pourvu de s'être au préalable doté du 
"plug-in" qui va bien, d'e'couter chez soi, de ce côté de l'Atlantique, les 
scanners de la police et des pompiers de certaine Wlles américaines. D'abord, 
vous pourrez faire votre sachant auprès de vos copains. Ensuite, ça peut ser\ir 
à sonoriser une partie. 
Wivw.policescanner. com 

UQ site le plus fro^ 




Gag ou gadget, on se pose encore la question. Toujours est-il que si vous 
arrachiez les ailes des mouches quand vous étiez petits et si vous trouviez 
malin de vérifier que quand on tire sur ia queue d'un chat ça lui fait mal, 
vous allez pouvoir continuer votre petite carriète de sadique en disséquant 
virtuellement une grenouille (on croit rêver !). 
george.lbl.gov/ITG.bm.pg.docs/dissect/french/dissect.btml 

Et comme on ss remit pas ai'ant le mois dejmwier. . . 
Allez donc chercher le cadeau que backstab vous réser\'e au pied du sapin 
{wuiw.algonet.se/- bernadot/christmas/mlendar.btml) et 
concevoir votre carte de vœu personnelle (www.all-ymtrs.net}. 
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iURNÉE INITIATION .lEÛX DE PEATEA.UX 

iNÉE INITIATION JEUX DE RÔLES * venez tirer les rois 
■iez NOMADES 

DÉMONSTRATION ET INITIATION À TRINITV C3 tablesj 

•Samedi 10/01/97 

De 20hOO à ShOO du matin, venez joiier a.ux jeux de la gamme 
WHITE WOLF CVampire, Darls Age, Mage, 
Loup Cjarou, ChaitgelinJ 

•Dimancihe 18/01/98 

TOURNOIS WARHAAA.MER 40K. Armée de I.SOO points 

•Samedi 24/01/98 

BANQUET MÉDIÊVAX ÙFANT ASTIQUE ISO F LA PLACE. PLACES 
UMITÉES 

•Dimanche 31/01/98 

LAJOURNÊE DU PIRATE 

Toute personne se présentant au niag"asin déguisée en pirate 
aura droit à une ren^ise de lO 9& 

•Samedi 08/02/98 

Soirée enquête L'IVRESSE DES PROFONDEURS + 
BUFFET ISO F LA PLACE. PLACES LIMITÉES. 



Chez Nomades, 

l'accès à la salle 

est gratuit 

saiif le samedi 
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7j/7 
de llHOO à 19H00 
SALLE Qjyei±e 7j/7 
de llHOO à 19H00 
.ts d'e±rœ Q:;^jLiLts 

la jcumés 
25F le ^rreài soix 



INbctume le sarredi cSe 
20K00 à. 8H00 sur réservation 



G-rands Anciens 



CHRON/QUE P'UNE RELIQUE 



Lo coiiopaghîe 
des giace9 

Au cœur de l'hiver 19S6, Jeux Actuels nous gratifiait d'une production 100 % française, 
issue de l'imagination conjuguée de Fabrice Cayla, Jean-Pierre Pécau et G.). Arnaud. 
Pour ceux d'entre vous qui sont trop jeunes pour s'en souvenir, sachez que la 
Compagnie des Giaces est une longue saga à succès qui a fait les beaux jours des 
éditions Fleuve Noir pendant une bonne partie de la décennie et qui s'est achevée aux 
environs du SOème épisode. 



Nous ne saurions que trop mus conseiller de lire ces 
romsms qui, sans aiteindre la qualité littéraire i'À la 
recberc/je du temps perdu, ne le œde en rien en au 
chef (i'œu\TCproustien et le surpasse allègrement en ce 
qui concerne la vivacité de l'action et le n'thnie des 
retoumemenls de situations. 

" Ach, ch'aime les trains " 

En l'an 2300 et des briquettes, notre bonne vieille ïene 
est une immense banquise gelée, le soleil ne pouvstnt 
travereer l'épaisse couche de débris issus de l'explosion 
de la Lune qui esiceiçle la haute atmosphère. U société' 
humaine s'est reconstituœ autour de grandes cffliijx^iies 
feiTûviai ns qji créent et exploitent des réseaux de voies 
ferrées et de stations su r l 'ensemble de la planète. 
L'univers de hCûntpcigiiiedes Glaces est, comme 
on le devine, frais et [mnieiautier. l.es grandes 
compagnies comme la TransEuropéenne ou la 
Site'riaine maximisent le profit de leurs actionnaiiB 
eir opprimant lapopulaMon. biai obligée d'en passée 
par leurs services pour survivre. La philosophie 
dominante, " Ije train, c'est la vie. l'immobilisme, 
c'est la mort ", encourage le maintien ài^slalu 
qiio et étouffe toute initiative déviante ; " Toi pas 
d'accord, toi pas avoir chauffage ! ". 
Mais quelques cnur.4;eax résisiiUiB, tels le héros de la 
saga. Lien Rag ou les Roux, de mî'stérieux mutants 
adaptés au froid ou encore d'innonibr;ibles sectes 
d'adorateurs du soleil, luttent corttie la mainmise des 
compagnies et pour la Liberté et le Progrès (roulemenK 
de tambour). 

papier çlacé 

l£ jeu de rôles, paru aloR que la série n'était pas encore 
achevée, se présente sous la fonne dedeux livrets inséré 
darLs une pochette faisant office d'écran pour le meneur 
de jeu (le Grand Aiguilleur !). ]£ moins que l'on puisse 
dire est que te look du jeu colle au sujet ; c'est sobre, 
c'est blanc, c'est froid c'est laid. He pîis rater la feuille 
de personnage, moins accueillante qu'un fonnulaite 
de la Sécurité sociale. Miûs en ces temps héroïques, on 
faisait avec les movens du bord 



Le sv'stème de jeu utilise des pourcentages et une table 

de réolution modifismt les chitnces de succès en fonction 
de la difficulté de l'action. Petite originalité, les 
personnages sont définis psvïhologiquement sur deux 
axes mettant en qi|xisiIion leur attadifliienl aux principes 
de la Gliiœ ou du Soleil et leuiï convictions en faveur des 
Compagnies ou de la Lilwrté. Ce système pennet de 
simuler les changements d'opinion du personnage, 
repnxluisant l'évolution du héiœ de la série au fil des 
romans. 

Des chapitres sont consacré aux règles de simulation du 
froid, de la conduite des locomotives, des tirs et combius 
et autres sous-svstèmesde jeu. L'ensemble est relativïraenl 
siraulationnisie mais reste gérable par un joueur 
normalement doté en neurone{s). 






" Le train, 

c'est la vie, 

rimmobilisme, 

c'est la mort " 

le second livret aj^tcfondit itn certain nombre de détails 
concernant le monde, son fonctionnement et ses secrets, 
pari importante de rintétèl de la saga, et se temiine par 
un scénario d'iiiirrxluction. Le jeu ne connut qu'un seul 
supplément à notre connaissance, un scénario intitulé 
'■ Les Locns bintômes ", présenté sous fonne d'un petit 
livret au fomiat poche. 



jean-pierre pecau, 
ludion du jeu 
de simulation 

On doit au coauteur de la Compacité des Glaces 
de nombreux |eux tels l'An Mil. Cyber Age, 
Capi/mm Hindou ou encore Ixicus Palmûritin 
(pour miles 0)risti). Connu comme le houblon 
dans le milieu du jeu, JPP a aussi sévi diins la BD 
en tant que scénariste lA'ash, diez Delcourt). 




LQ face cachée de l'iceber w 



L'adaptation d'un filni ou d'un roman en jeu de rôles 

est un exercice périlleux, car un univers romanesque 

ne se prête pas forcément à la liberté inhérente au 

jeu. Les échecs sont bien plus nombreux en ce 

doiriaine que les succès, quel qu'ait été le 

retentissement de la source d'inspiration. Sédtiis;mt 

a priori, l'univers de hCompagiile des Glaces 

se révèle à l'usage poser plie de problèmes au 

meneur de jeu, pardon, au Grand Aiguilleur, 

qu'il ne peut raisonnablement en supporter. 




Le jeu ne prend en compte que la moitié environ des 
romîuis parus et c'est dans cette seconde moitié que 
nombre de secrets (tels l'origine des Roilx) sont révélés. 
Nous devons à la vérité de dire que sur la fin. ça gonfle 
un peu. on sent un je ne sais quoi de relikhemeitL U 
saga de la Compagiiie des Glaces n a pas la cohérence 
et la finesse de détail du Seig!ieurdesA)mixiia\ ce qui 
SI parfois gênant dans le cadre d'un jeu de rôles. 
Mais si au détou r d'une étagère de votre magasin favori 
voiîs trouvez cette relique, lai<5e:-vous tenter Avec un peu 
de boulot. l'univeR peut s'avérer suffisamment riche 
pour quelqufs bonnes soirées de jeu, 

Arnaud Bailly 
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Abonnez-vous à backstab et 

^ recevez un cadeau ! < ^ 



Recevez chez vous leç é prochains nuinéroç de backstab + vo'tre cadeau au p^fx 

de 1T5 francs France et POM TOM uniquement 9oit Uh huméro gratuit.' 
ABONNCMCl^ tT14AN6ER: ÏOO f/One year sub9c^[ptIon -40 $ US. Offre valable jusq^'ciu 2-8 février I996 

€ÀDiiAUZAli ChlDlZ 



L'Epée Damnée (Cycfeds PenholigonTome I| OU 
Le Songe de la Sorcière (Cyde de Psnkaligon Tome 2} 




^ecroscope 

de Brian Lumley 




" I^Sîtcf PAS lA Bfn, 

Première ou seconde partie.' 




IbSS^ab 




pa^^ F-vKAir-^ArM r" i Avec ce bulletin je pexix m'abonner et commander les anciens numéros de 



. le recevrai mon cadeau de bienvenue dans un délai de trois semaines. 
Je remplis tout soigneusement et j'envoie ça avec un chèque bancaire ou postal du montant de ma commande â ; 

Backstab 24, rue du Pré St-Gervais 93500 PANTIN FRANCE 

ANCIENS NUMEROS 

I OUI, je m'abonne 175 F (ou 200 F pour l'étranger) ■ | Je commande le naméro 1 ^^^^^^^pO F jHinr 1 



ABONNEMENT 



et je choisis mon cadeau : Choix 1 ; I A 1 |B I C 



s'il est épuisé, voici mon Choix 2 : A_ [BJ \Ç_ 



D E I I Je commande le numéro 3 35 F (-tOFpourl'éi 

E^ LJ Je commande le numéro 5 35 F (40 F pour r( 

I I Je commande le numéro 6 . . ,; 




Nom : II! I i ! I I I l—J Prénom : L_l I I I I I I 1 — I — ! — I — 1—1 — I — i — i — ! — I — I — I 

Adresse: I I I \ 1 \ \ \ \ 1_J \ \ I 1 \ \ \ ^ \ \ \ i I I \ \ ! \ \ \ I I 1 -J — \ — I 

Code postal : I i i i i I Ville : I i l . I t t l l l l l i i i l l I Pays : 

Age : Profession* : Téléphone* : 

Quels sont vos jeirs préférés* : 

BS07 



obligatoire: 

' piiTonts pour tes mineiiK) 
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le saturniste 



Débuter dans la figurine 



Le motériel 
Itidispehsable 

Pas de bon travail sans bon ., 
matériel . c'est là mi pri ncipe ; 
Lmhïiïel.etonreilferadoncà \ 
reujiir quelques outils de base. î 
Un couteau X Mo à lame j 
pointue, quelques limes Rnffide 
sections varias, de la aille (voir 
plusloiii),iinp[ioduitde 
reboudi^ (idem), de la 
peinture et des pinceaux, 
quelques modèles de figurines 
peintes, dâ»upé ou repérés 
àans- les magazines spœialisés 
etvous êtes pares. 
Une reste plus qu'à TOUS 
trouver un aidroit propice, de 
préfe'tïnce TOUS étant resené, ce 
quiâiteradede^'Oir tout ranger « 
en fin de séance. 
Un tapis plastifié est 
lEcommandable pour les 
découpes, ainsi qu'un Ixin 
éclairage, gent? lampe 



Les conseils fondamentaux 

\"oici bientôt trente aîis que feiirus de la figurine s'est emparé de moi, 
générant une passion à ce jour inLicte. Ixs pages qui suivent, fruit de 
cette expérience, tous apporteront les bases i nà'spens;ibles pour débuter 
nu progresser, tout en vous évitant de commettre les mêmes erreurs 
que moi. 




Trots opératîohs principales : 

— couche dans le toh de base 
d^srh^ ; 

— onbrageg des creux en veriiant 
à ce ^ue cette ombre ne golf [mis 
tro^ dure mais au contraire fondue 
ou dé^padét! dans le ton |>rfcédent 
de base ; 

— éclairages des reliefs et 
orfites avec le même gouci de 
douceur 4ue ^écédemnent donc^ 
recherche de fondu (^Inture h 
l'huile}, de fondu dégradé (tiumbrol} 
ou de dégradé pur (acryljitue). 



À quel usage sont 

destinées les figurines ? 

1] est important dès le départ, d'établir la destination des figurines. 
\'o(nt-eiles être iiitégiœ àins un jeu, c'est-à-dire subir lu» maiiipulaiion 
constîinte. être rajigées, voire empilées dans une boîte en attendant 
d'entrer en action ? Pour résumer, si leur destin n'est pas la collection 
statique et contemplatif, il n'est certainement 
pas utilede passerun temps fou à leurdécoralion, 
une peinture propiï. nette, sarts bavure, dans des 
tons judicieusement choisis, sera le plus souvent 
suffisante. 

Si, au contraire, vous ambitionnez de créer de 
purs joyaux, uniquement roués à l'admirition 
daas irne\ilrine abondamment éclaira, il tous 
faudra alors déjilnyer des ttKors de patience et de 
Siivuir-fiiiie ; dans les deux cas, la lecture cb lignes 
qui suivent tous sera bénéfique. 




o 
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Les principes 
fondamentaux 

On peut affimicr sans pratiquement 
craindre d'être démenti que la 
peinturie de toulœ les parties d'une 
figurine est régiepiirles mêriies règles 
élémentaires, les mêmes recette; diront 
certains. 

La imtuie a le plus soient tendarra 
à noyer les détails plutôt qu'à les 
mettre en valeur : pour éviter cet 
incon\énieiit, à craindre particu- 
lièiementsur les figurines de petites 
échelles, il va falloir souligner ces 
détiiils et pour cela ombrer les creux 
et éclairer les reliefs. 
Bn dïet, de par leur petite taille, les 
figurines n"accrtx:hent pas la lumière 
comme un indiwdu à l 'édielle i . ilva 
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donc être nécessaiiï de tricherpourfaite resortir le travail dusculpteur 
et en souligner les qualités. 

Retenez bien que : 

- pour fondre dtiLx teintes à l'huile, i! suffit de tapoter leur frontière 
ara un pinœiur àpoils dms et courts, en essupit celui-ci ftéquemment 
sur un Sopalin ; 




- pourd^rader un ton acrv lique vers le pi us sombre ou le plus clair. 
on ajoute pmgiiessivement une teinte appropriée en rétrécissant la 
surface traitée. 

Le visage 

Le vis^ est l'une des pienœd'itchoppement de la figurine, quel qu'en 
soit le sujet. 

Cest effedivement la piîmière choœ qu'un s|)ectateur. édaire'ou non, 
va scruter et ce vi.sage va tout de suite le renseigner sur la qualité 
générale probable de la figurine. Qui peut le plus, peut le moins, cette 
partie de 1 a pièce étjint lu plus complet à peindre, sa réussite suggérera 
au ^«dateur, consciotiment ou pas, qire le r»te du corps est en rapiwrt 
j\insi une trfe bonne peinture du \'êteiient ou des armes ne rachètera 
en rien im visage raé. 

Vous l'a^îz compris, TOtie attention S vos soias doivent être concenti» 
sur œs quelques millimètres amé et c'est pareux que vous amunencerez 
la peinture d'une pièce. 

Le visage, étape par étape 

Examinons donc, pas à pas. une 
bonne m;uiière de procéder. Sachez 
toirt d';Éord qu'un ton chair de base 
rçlatirement hmnâ est généralement 
plus sei'ant qu'un ton trop pâle, 
cadavérique (sauf quand c'est 
jirstenient l'effet recherché). 
On ]iiélangera doiic, mais ce n'est 
qu'un exemple, un peu de blanc, 
d'ocre et de bnjji rouj^ (terre de sienne 
brûlée ou similaire). Du brun rouge 
seul ou plus foncé rendra souligner 
tous les creux (bordure du visage, 
ori)ites, ailesdu nex). Suivant la n;iturï 
de la peintirre utilisa?, vouscherdierB'. 
à fondre l'ombre et la chair ou à 
df^rader, de miaiière imperceptible, le 
passive d' un ton à un aiiiie. Lorsque 
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Four fiiciliter rinte'gration des oinhres et des lumières a\«: le ton 
tfe base géw'ral, on partira le plus souvent de celui-ci auquel on 
ajoutera une teinte plus foncée (pur les ombrages) ou une teinte 
pkci claiœ (pour les éclairages). 

Le soin apporté à ces deux dernières opérations fera toute la 
iBfférenœ entre une figurine simplement " mise en couleur" et 
une autre affcliant déjà un [iiinimum de prétention artistique. 
Certains ttouwront I ensemble de cœ opérations fastidieux mais 
la qualité décorative d'une pièce est à ce pri.x. 



l'effet désire est obtenu, sans (|u'il ne sulKiste de dureté, on ajoutera 

du bliinc pur au ton de ba.se j»ur faire ressortir les îirêtes ou surfaces 

fK)ml)ées. (front, coin interne des yeux, arête nasale, ailes du nez, 

menton), MêniefondLidegraléqu(?|»urI'on"ibpe. On peut lecommenœr 

œs deux opérations jusqu'à obtention de l'effet œcheicbé, en n'hésitant 

pas à intensifier sans tomber pour autant dans l'exagération, mais le 

petit personnage doit prendre \ie sous votre pinceati. Au débuL itius 

aurez un peu peur, puis le " métier" viendra 

et TOUS pre'férerez l'expressivité à la fadeur. 

L"n peu de rouge ajouté au mélange vous 

pemietini de suggérer les pommettes et la 

bordure des oiei Iles. 

Encoie un peu de btun ajouté et mous (tenez 

le ton idéal pour peindre les feies. 

Resatdez-la . 
dans les yeux ! 

Si le visage est l'attraction principale d'une 

figurine', le regard, fewux (iflnc repiéEnteiil 

l'élément essentiel du vis;^. Des \ettx ratfe 

gikbeTit ine'médiablement un visage et, par 

extension, nuisent coasidérablement à la 

réussite générale d'une pièce. C'est d'une 

main ferme, qui ne tienible pas, que vous 

aborderez cette partie délicate. Certains 

prélènmt d'ailleuiï (Mmmencer par |ieindre 

les veux, d'autres finissent par eux, cliacun 

doit sentir oe qui lui convient le mieux. En règle générale, il estpiéfe'nible 

de fîiire simple si l'on doute quelque peu Je ses Ciipadtés. L'&helle 

gyidera atisi votre dioix. en 30 mftn un sinijtle trait posé judicietœnent 

est sotnent plus héuiçux que l'élaboration mal;idn)lte d' un œil conifilet 

comprenant les cils, le blanc, la pupille et l'iris. 

Si vous vous en sentez ca()al>le, vous pouvez cependiint pousser les 

choses plus loin en procédant comme stiit : 

— Suifaœ de l'œil peinte en blanc gris. 

— Dessin des cils supérieurs. 

— Pose de l'iris (brun-bleu), 

— Ombrée de la paupière inférieuie et coin interne de la paupière 
supérieuie, éclairage du bord de la paupière inférieure, 

— Peinture de la pupille. 

— Point de blanc. 

Des poils aux rides 

ChevetLX etbarbes peuvent être i^ints dans un torî blond, châtain, 
brun ou roux. Ces tons parlent d'eux-mêmes et vous choisirez les 
couleurs en conséquence sans oublier de faite wvie ces pi losités, par 




des ombres et des éclairages logiques. De très fins traits plus clairs 
ajouteront à la légèreté finale. 

Une dernière inspection générale, quelques tniits expiessifë, quelques 
rides, une éventuelle inteiKifîciiion de ombres et lumières, tous devez 
être entièrement satisfait du visage avant de p;Lsser à la suite. 
On peut aussi y revienir ei corriger ou améliorer ce qui a éte fait 

Les tissus 

La peinture des vêtements répond aux exigences h:il)itire[les, ton de 
base, éclairage, ombrage, seule la nature du tissu guidera le rendu 
final. Un personnage de rang élevé [wrtera deseBèts pltLs riches, titillé 
dans de fines étoffes, la peintuie devrit donc être enœre mieax fondue 
et soignée. Certains mânepeuveitiwrterde lasoie, à l'açed chati.iv;int 
et au rendu satiné. Cette très légère brillance devîaêtre parfaitentent 
sensible et l'on aura alors recoure soit àla|«intun; àl'liuile.soitàun 
vernis salin qj 'il est souvent préférable de préparer soi-même à l'aide 
d'un mélange de vemis brillant (1 goutte) et vie vernis mat (2 ou 3 
gouttes). Le vemis doit être appliqué uniformément, en n'oubliant 
aucun endroit difficile d'accès et en veillant à la mi nœirr t!e la couche 
toujours préférable à l'épaisseur excessive qui empâte et favorise la 
brillance, ~^ jr^ 

Les cuirs 

Un ton cuir se peintsuivant les règles générales : ton de base, ombr:^ 
et éclairée, ce dernier pouvimt être plus vif que sur un tissu, de par 

l'effet satin que présente généralement ce matériau. 

Cjomnie pour la soie et les ti«us précieux, l'effet satin 

sera obtenu p;ir ta peinture à l'huile ou par un vernis 

final appn.)prié. 

On distingue plusieurs tvpes de cuir : 

— la peau simple (liiamois, daim) d'a^iect 
quasi mat; ~ ' 

— le cuir naturel ou teinté (bélières, baudriers, 
bottes, founeatrx, sacoches diverses, rênes) 
d'aspect .salin; 

— lescuiisvçmis (officier de haut rang) d'a^Mct 
fnmchenrentbrillaiL 

Leurs teintes 

Le rendu de texture sera donc guidé par l'aspect 

recherché. 

Les cuirs peuvent être blancs, naturels, bruns, muges, 

verts, noirs. 

Seul le euirécrtr pcutse pié'aloirdu titre de naturel, 

tous les autrœ, y compris le blanc, sont teinlœ. Lin 
cuir naturel. a.s.sez clair lorsqu'il est neuf, petrt se patiner et se salir 
avec le temps ; les zones de frottement restent claires. Le cuir, 
principalentent les bottes. \mA être empoussiéré ou plus nu moins 
recouvert de botte, œ rendu devant être en relation exacte avec le terrain 
sur lequel évolue le personnage. Route poudreuse, boue, humidité, 
nei^ autant de facteurs qui influeront atr l'apparence des chaussures. 

Les métaux 

l£ Ixin rendu des métiitix a|)|»rte une grande crédibi lité de la figurine ; 
plusicurï techniques peuvent être mises en (buvie. 

• Le méial nu 

Votre figurine est en métal, il sirffit de bien polir celui-ci à la lime, au 
papier (fe vene tiltni fin ou à la laine d'acier puis de le vemir atr brill ant 
(après éventuellement l'avoir interprété en ombrage noir bleute'), 

• ht peinture 

Un peintre habile est capable de suggérer le métal surtout sur les 
figurinffi de petite échelle, en utibsant simplement la peinture (de 



I 



Une figurine, quel que soit son 
sujet, sa taille ou ta matière 
dans laquelle elle ae'te' coulée, 
ffit toujours issue d'un moule 
dont il reste forcément des 
traces. L'assemblage des deax 
parties du moule produit un 
joint (peu perteptible pour les 
figurines en résine) qu'il faut 
éliminer àla lime ou au 
couteau XAxto, comme les 
dêms éentuels de coulœ. En 
dfet, la peinture, bien loin de 
dissimuler ces joints et dâauts 
divers, ne fera qire les mettre en 
valeur et cela restera comme un 
reproche pemianent. déparant 
à jamais une peinture, fût-cUe 
soignée. De plus, une bonne 
pnqiaraiion de la figurine vous 
pemiet de mieux faire 
connaissance avK elle et de , 
réfléchir à sa déœtaticsi. 



" Pas de bon 

travail sans 

bon 

nnatériel " 



À 



La gous-cou^* 

Le matériau composant votre 
figurine est généralement peu 

L pnt^iœ à la mise en peinture. 

" Les figurines de plomb 
principsilenieni, de par leur 
nature et leur cou leur gris 
métallique, sont 
particulièiement refrar^tes 
(sauf .si elles sont vendues déjà 
sous-coucliées). Un bon ttî^rêl 
de base est donc recommandé : 
il aidera la surface à lecevoir la 

Jpeintirie et permettra aussi de 
délecter tout défaut de 

,. piéparation (uiices de collr 
mauvais ébarbî^, trous 
minULSCules dits à une coulée 

K Dnparfaite), La solution la plus 

P simple consiste à vaporiser du 
blanc mat en bombe mais on 
peut ausi appliquer une ou 
plusieurs couches d'acrylique 
blanc, en sachant bien que 
deux ou irois fines couches sont 

i preTérîèles à une seule épaisse. 



! 
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" On peut 

affirmer que 

la peinture de 

toutes tes parties 

d'une figurine 

est régie par 

tes rmênnes règtes 

élémentaires, 

tes imêmes 

recettes. " 



Le choix ^^ 

de la f>eihtuT*e 

Trois familles de peinture sont 
principidemenl utilisées, 

• les, éiiainels (la marque 
Humbrol est la plus connue et 
la plus utilisée) est une peinture 
qui sëche vite et se dilue à 
l'essence ; son rendu est mat 
mais sa nouvelle fomiule 

" spécial ae'rographe " lui a fait 

[ffldredesesqjafitâ 

couvrantes. 

• La peinture à l'huile, 
peintu re d'artistes confiiniés, 
reste difficile à maîtriser pour 
un delîutant et son rendu salin, 
voire brillant, sa lenteur de 
séchage, sont autant de 
handicaps. 

•l.'acrjiique, peinture 
moderne par excellence, sèche 
vite, se dilue à l'eau et est d'un 
emploi très pratique. C'est la 
plus utilisée par les néophj'tes. 
Les jeunes fi,s;iirinist« l'ont 
ilébisciiée dqtuis loiigianœ. 



Lesjei 
[ plébis 



" Le visage est la 

première chose 

qu'un spectateur 

va scruter et ce 

visage va tout de 

suite le renseigner 

- sur la qualité 

générate probable 

de la figurine." 



préférence à l'huile). Le contraste doit être 

iniiMrtaiiL allant du noir bleuté profond au 
bkuTC pur, mais pari^tement fondu ou dégradé. 
Un vernis satin pantchèvera le travail. 

• Lespeinturesmè'talliques 
Chaque maïque a créé ses propres peintures 
métalliques, que ce soit or, cuivTe. argent, alu 
ou acier. Les produits présentent tous le mênie 
incoménient : une granulométrie insuffisam- 
ment fine des particules métalliques en 
suspension. Le rendu final est donc un peu 
graineux si l'on y regarde de près : c'est 
cependant le procédé le plus simple et l'on 
pourra s'en contenlEr si la figurine n'est pas 
destùiée à la vitrine. 

• Les |X)udres métalliques 
La poudre métallique, à mélanger à un remis 

ou à du médium à peindre, est certainement la méthode la plus 
courainment utilisée par les figurinistes de tout bord car son rendu 
imite le métal naturel à la perfection. 

Méthode générale 
pour peindre les métaux 

On dislingue aeu.x familla de métau.v : 

— Les métaux blancs : xter, alu, argent. 

— Les méiaus: jaunes : cuivre, laiton, bronze, or. 

Quel que soit le procédé de métalltealion dwisi, on soiiKOtiche toujouis : 

— tn noir pour les métaux blancs. 

^ En bmn fonce pour les métaux jaunes. 

Cette sous-couche, même en grande partie recouverte, influencera 
l'aspect final car les creux principaux resteront àuis ce ton de base, la 
transparence plus ou moins prononcée des couches de recoj\Tement 
laissant au,ssi filtrer le noir ou le bran initial. 
Si les aeiLX restent très sombrES, les reliefs d'une pièce me't;dlique, eux, 
accrochent très fortement la lumière, quelques éciaLs de blanc pur 
IMUvant [nênte sojligner les aspérit&d'un objet dore'. 
L;i couche de base foncée doit subsister sur le jxiurtour. soulignant 
ainsi les limites de la pièce traita. Sans celte couche de base, ou celle- 
ci étant œmpièlement recouverte, l'objet ;ippanûtrait fiide, Siins chaleur 
ei sans interpiétaiion artistique, il sera simplement " rais en jieinture ". 

Les colles 

Les figurines vous seront souvent proposées en pièces detiichées, œ qui 
facilite le moulage et pennet une plus grande richœse des détails, ai nsi 
qu'une finesse accme. Il vous faudra donc une ou plusieuis colles de 
bonne qualité. Là aussi, vous apporteiez du soin à cette ope'ration, 
veillant à axer les éléments bien en place et non içproximativemeni 
ei à œ qu'aucun creux ou joint disgracieux ne subsi,ste (rebouchage 
aloB à la pâte Epoxy. genre Milliput ou même, dans les cas moins 
gr;ives, en s'aidant de la colle). 
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Deux t\i)es de colle vous seront utiles : 

■^lescollesCyano 

— les colles F,poxy 

— la colle qano existe en deux tv^es de viscœité : liquide et gel. 

La colle liquide diffuse par capillarité entre deux éléments, même 
parfaitement joints : elle est donc très souple d'utilisation, elle prend 
iastantanément mais il faut bien veiller à ce qu'elle ne coule pas sur 
les doigts, soudure immédiate a'surêe et sqianttion à la lame de rasoir... 
gninde prudence donc. Il n'y apasde repentir possible avec ce type de 
colle, aticim ajustage non plus, il faut are sûr de son coup. 



La cyano gel est moins imprévisible car elle 
demeure làoùi elle est appliquée. Elle prend un peu 
moins rapidement et permet donc un ajustiige 
rapide, et da surfaces de collagg intimes suffi,sent 
à souder les éléments. 

Les colles qmo prennent vite et ne nécessitent 
donc pas un maintien fastidieux des éléments 
:is.sembl&. lii solidité dœ collages est cependant 
limitée, surtout dans le temps. Les chocs, peu 
prononcé; nuiis secs, sont aussi très néfastes. 
— I.es colles Epoxy, dites aussi à deux 
composantes, sont des gels à prise seini-rapide ou 
lente. 

La première solidi fie en cinq minutes environ et 
donne un collage efficace t;indis que la seconde, 
utilisable pcnd;uit une heure, prend eii trois ou 
quatre heures et met \ingt-(jiiatre heures pour 
sécher à cœur. Il est quasi impossible de 
désolidariser deux éléments assemblés avec ce 
t)^ de colle. Elle sera utilisée en priorité pour tous les assembl^gs 
lourds, requérant une solidité à toute épreuve, daiis tous les cas oîi vous 
ne serei psLS obligé de maintenir les pièces concernées {4 lieures sans 
bouger, c'est long 1) et si vous n'êtes pas trop pressé. La fixation des 
figurines sur leur socle, notunment, doit faire appel à ce t;pe de colle. 
Elle se préente toujours sous la fonnededeux luiies dont il faut extraire 
une dose égale, l'un étant la œlleparetle-même, l'autre le durcisseur. 
Un mauvais dosage, un mauvais mélange donnent des résultats 
catastrephiques car, outre le fait que la colle ne prendra jamais, il 
faidra ôter le me1;inge glu;tnt avant d'en appliquer un autre. Un travail 
soigné, dans ce domiune comme d;tns tous les autres, est tndi^nsable. 
Nous n'abordcroas pas ici la.soudure, qui fut un élément détenninant 
dans la ffibriaiBon tks premières figurines, mais sadiez que le fer à souder 
est un outil non Mgli^le dans l'arsenal du fîguriniste, un jour peut- 
être... 

La transformation 

Et justement, voici un dom;iine daiis lequel cet ustensile peut awir 
son utilité mais vous aborderez ce problème plus tard. De petites 
transfomialjons sont cependîint pœsiblœ, sans pour autant prendre 
des prqxjrtions inquiétimtes. 

On peut par exemple limer un détail, bougerparinis l'orientation d'un 
bras ou de la tête, des ann« [leuvent être modifiées ou interch:mgées. 
En usant de Milliput (ou un de ses clones), une pâte epoxy à deux 
composants durcissant en I lieureenviron après mélange, vijus pounez 
ajouter des détails et pltys tard, refaire complèiement certaines psuiies 
d'une figurine voire la citier entiètemenl Le Milliput n^uche les trous 
importuns, reconstitue les volumes... Il peut s'utiliser en fins boudins 
roulés, allant jusqu'au fil ou en feuille mince (aplatie avec un objet 
O'iindrique), ce qui permet de refaire des pans entiers de vêtement 
{manteaux, basques. échar|»s, etc.) . 
L'eau et le talc sont des iii(fes prècieiLX loisque vous travaillez le Milliput 
ou tout autre produit, ils ont un etïet isolant bien utile car cespâtK 
sont assez collantes, surtout sur les outils. 



Le décor 



le décor est ! 'un des eléitœiîts essentiels \ la bonne mise en scène d'une 
pièce. Point n'est besoin pour autant de donner daiis le compliqué et 
la sobriété bien pensée sera souvent d'un meilleur efifeL 
Il faut distinguer dajis ledéoorlfselénents naturels (terre, vô,'étation, 

mdïs et cailloux) te éléments œnstniils (bamères, pansde muis, etc.). 

Les ten^ii ns peuvïn t être obtenus en a|)|)liqu;uit des endui ts comme le 
polyfilla ou de la pâte à papier qui donneront les volumes principaux. 
Tes volumes sont travaillés à la.çatule. Roches et aUlloiix sont appliqua 
dans le frais en tentant d'obtenir un effet naturel, tout excès nuisant à 
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le saturniste 



la ciédîhilité. Des braiichettes, de l'herbe (floc^), du sable pemml enridiir la scène, colles à 

la colle blanche. 

Tout ces éléments doiwnt être peints car leur teinte naturelle n'eit pas à l'échelle. 

Ombrages et éclairages sont ;ippliqués. comme i»ur les figurines, en prenant bien garde à re pjLS 

iBer de tous trn|) cnis (surtout pour [es reris) ; de Tocre. du teige, du bmiu du gris, sont largement 

utilisœ ; on cherchera touiours ;i imiter au nsieux la nature, grâce à des tons e'teiuts. sobres. 

Lffi elémenls constniils peuvent eue œalisés en carton fort, en bois, en phtsticirte ou en cation 

plume 

Ces matériaux sont découpé au aitter et à la scie métallique puis assembla. Ils peurent être 

enduits pour simuler des crépis ou gravés (loiir figurer pierres et moellons. Une ix)nne peinture 

est aussi uès imiwrtantc en se refe'rant aux œiileurs eniplovees pour les terrains. Surtout rien de 

trop vif et agressif, n'hésitez pas à Sîtliretempoussiéier les constructions, cela aidera à les intégrer 

dans les ele'menis naturels. 

Les vernis finaux 

Les figurines destinées aux jeux demandent une protection spéciale car elles senint plus exposées 

aux heurts et aux " prises de mains ". Deux œuclies de vernis satin ou brillant (le plus solide) 

leur permettront de faire face efficaceiuent aux agiessioiis. 

En cas d'accident grave, des repeints sont toujours possibles : n'allez cependiuit p:Ls tnmsformer 

ces petits objets fr^iles en cibles ]»ur projectiles diveiï, ils n'y rèisteniient pas longteiui». 

IjBS figurines d'exposition, quant à elles, courent moins de risques, honnis celui du temps et de 

la poussière, 

L'n vernis (m;U cette fois, pour plus de ciédibilite') peut eue appliqué en protection, il unifiera aussi 

les brillances suspectes pouviint e.xister, il faut cq^ndant veiller à respecter les texhtres satines, 

s'il yen a (aiitï, soies, etc.) 




Conclusion 

On pourrait dire bien des choses encore car il est tou joutï pœsible de creuser pi us un su jet et, Dieu 
sait si celui-ci est vaste puisqu'il s'^it de rien moins que de recréer la vie et la naU.ire, projet 
ambitieux, insensé penseront certains. Pourtant, beaucoup y parviennent, jdliant le goût, la 
patience, et surtout la passion. Serez-vous de ceu,>i-là ? c'est ce que je souhaite. Si j'ai pu vous y 
aider, j'en serai fort s;itisfait. Bon courage à tous. 

Jean-Pierre DiTHULEUl 

Jean-Pieme Dutliilieul, auquel un nombre iiKalailable de manœs doiient d'avoir pendu la vie. est une des 
5 ou 10 stars du figurinisme mondial. Son p;ilra;«rès est époustouflant : 80 médailles d'or, une œnlaiiK 
d'atï^il et Uii |)eu plus (fe bronze, ainsi que de très mimbitusïs coupes des coupes et moult best of show, railâ 
ai trente ans de concours intemalionau,\. Il n'a pour autant jamais perdu son désir de parti^r son savoir 
faire a vous pouvez profiler tfe son enseignement toutes les seiuaines dans le diib où il offide (te cannonieis. 
à Ijmbeisait- 03.20.92.07.36). 
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Backstab 



• Une rubrique consacrée à 
chacun de vos jeux préférés 

• Dialogue entre joueurs 
• Questions à la rédaction 

• Concours 
• Des débats 

• Des petites annonces 
Une tribune d'expression libre 

• Une bibliothèque S. F. 

• Les articles de Backstab 
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Noël, c est îloël 



Y'A BON GOOP/K 



IPÊ^S CAPCAUX 

Quelques surprises à placer sous le sapin, aussi Men 
pour les rAlistes que pour les autres. 
Il y a vraiment «le quoi attendre le père noU 4e pied 
ferme Ht 




Noël, G est Iloël 




vec toul et en 
avec le teint 
yeux rouges. 



?près les huitresën^im^tf" 

marron, goûte?. le tournedos da 
troll et la galantine de dryade! 



A regarder avant de jouer 
au ]DR du même nom WhJ 



^p Pour les fans du^ 

Seigneur des Anneaux... 
Romans, ]DR ou jeu de cartes;^ 



aux... 1 







yy^ rouGh« dFi»*p«^rf 










Cjio^isisse?, Méiçiiiges e^ ^ 
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51 100 REIMS 
9, rue salin 
1^03.26.77.91.10 



42000 St ETIENNE 

2, rue Elise Gervais 

ï 04.77.21.32.26 



21000 DIJON 

44, rue jeanin 

J 03.80.65.82.99 



69002 LYON 
I I, rue F. Dauphin 
0)04.78.37.51.86 



54000 NANCY 
35, rue de la commanderie 
Q> 03.83.40.07,44 



34000 MONTPELLIER 
7b, rue de l'ancien courier 
«04.67.60.81.33 
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Conseils tactiques 




première partie : les bases 

Demmuwrld, même s'il utiîise des mécanismes très proches de ceux présenté 
dans d'autres jeux de cofnh;iis a\ec figurioes. est un jeu à part et il faut connaître 
quelques principes de hase poui' battre plus fiidlenent son advereaiiï. Pour les plus 
\ih d'entie-vDus, une rtiiere partie deiTait pemSttfe de se faire une idée de la f;içon 
dont le jeu se déraute^ur le reste, il suffit de îire|MJiaiiL - 

Les oMres et leur utilîsatioi|^ 

CliaqiJeorfiiTe, dansDeinoiiwoiid. est censé représenter unfÇpe de comportement 
et est js^ d'une façon particulière dont il ne faut ignorerSticune subtilité. 

Ordre-^^l » (marche forcée) : c'est l'ordre qui permet de se de'placer le plus 
\ite pos^M, 11 est tout à fait regretttible d'être engj^é au combat avec uiùel ordre 
et ce ptffefeux raisons différentes. Premièrement, votre bonus d'initiati\-gltil vous 
fera cer^nement frapper en second dans la phase de corps à corps (c'est 
particuj^nient gênant que vos buupes meurent avant même d'avoineu une 
chanoede causer des dommages à 1 ' adréisaire) . Deuxièmement, vu que les niarches 
forcées soîif résolues en premier durant ta phase de mouvement, toutjdversaire 
qui entrerait ao ceiitiLct avec vous le ferait sans que vous puissiez 'déplacer ou 
iBoriepter un seul soc[é*La prise de flanc ou de dos est alore ihi()ossible à éviter. Ce 
« petit " problème est encoreplu^^ave que la perte d'initiaiire : un socle attaqué 
dans le dos ne peut répliquer, mâiîes'il esta]aH^;^^^■an( iiprès cette œuragajse attaque 
en traître. 

Ordre « H » (harcèlement) : engager ierombat avec un tel ordre est souvent 
une eneur Non seulement vobç adveisaire disposera certainement de l'initiative 
(s'il dispose des ordiïs « C » ou « T »} mais il pourra aissi dépenser des manœmTes 
pour faire face à votre attaque (toujours s'il dispose des ordres « C » ou « T »), 
Toute prise de flanc ou de dos sera donc impossible (et !e premier trouillard venu 



ptiurra vous dif^que Ifô difficiles batailles sont toujouis gagnera si l'on est trois 

contre un et de dos). Poiu- les tn>upes équipés d'arines de contact {les ;mnes 

àdi^nce feront l'objet d'un auue article). l'ordrts.H » peut Simplement 

seivir à prot^ une imite d' un oontiict malvenu a i entrecal ai it Line de vœ unité 

entre les deux ou même enj^fhai^emit directement avant qu'ellea'ait pu 

se I ancer à I ' att^e (ondre «"C » ) . Notez ce[)endant que ce tjpe d' interception 

ptéveiui ve est difficile à léaliser puisque l'ordre « H »' ne pe itocî desÈ dqilacer 

qu'à très faible \itesse. _xv\ 

Ordre « C » (charge) : en principe, qœiid je ne sais pas bien quoi faire 
avec une unité, je lui donne un ordre « C ». Celapennet de disposerd'un 
p<.Ttentiel de mouvement satisfaisant et d'une initiative maximaie en cas de 
combat. En fait, le fsueur débutant ne \oit souvent même pas pourquoi il 
faudrait mettre autre chose qu 'un « C » à une unité proche d' un advesaire. 
En fait, ily aune raison qui peut voiis pousser à ne PAS le faire. En effet, 
dans une même sous-phase (celle qui nous importe ici est celle de la 
résolution des diar^es), c'est le camp qui a posé le moins d'ordres du 
même t}pe (ici « C ») qui choisit quel camp se déplace avant l'autre. Et 
alors, me direz-vous, bandes de barb^iies dégénérés ? Eh bien, si vous voulez 
awir des chances de prendre dans le dos des unités ennemies qui ont reçu l'ordre 
« C », il faut qu'elles aient déjà bougé. C'est aussi simple que cela. Si une telle 
embuscade vous terne, il faudra prévoir combien wtre adversaire va donner d'ordres 
« C » et vous arranger pour en mettre un de moins. On pensera alors tout de suite 
à remplacer les « C » par des « H » (mouaif...) ou des « T » (c'est mieux). 

Ordre « T » (tenir sa position) : donner un ordre « T » à une unité est 
toujours la solution de facilité : elle se dq^laceradiligatoirement après tout attaquant 

érentuel (puisque pour engager le combat il faut donner un ordre « C » ou « H », 
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tous deux lœolus avant le «T») et pourra donc faire face à tout attaque de dcB 
ou de flanc. Mais le défaut, c'est qu'une éventuelle possibilité d'engager un 
adversaire de façon satisfaisante est par la même occasion impossible (une 
unité en « T » ne peut engager le combat). [£s unitâ advcRes pourront donc 
vous passer devant le nez, vous faire de grands gestes universels de paix 
(généralement des bras d'honneur) et se moquer de vous à loisir. Ke vous 
plaignez pas : vous l'avez cherché. 

Mouvements et manoeuvres 

Un joueur débutant de Demonworld privilégiera toujours une unité 

ayant un potentiel de mouvement important. Le vétéran préférera un 

nombre de manœuvTes supérieur (et il aura raison). Le sol préférera 

un neurone et une hache à deux mains. Les points de mouvement sont 

certes utiles pour se déplacer tout droit veiï son adversaire (ou vers 

son bord de table en cas de déroute) mais ne pemiet en aucun cas de 

manf«u\Ter dé fà^m à se trouver là où il fait bon vivre, c'est-à-dire 

dans le dos ou sur1feo&tt^4e son adversaire. Pour cela, il faut des 

majioeuwes. Deux c'est bien, trois c'est encore mieux. Pour contourner son 

adversaire il faut avancer tout droit à grande vitœse (avec un ordre « M » par 

exemple), puis changer de direction, soit avec un vin^e de 120°, soit en changeant 

d'orientation (tout cela demande une manoeuvTe). Avec une seule manoeuvre, 

l'unité sera pratiquement bloquée pendant un tour (elle ne peut exécuter à la 

fois une manoeuvTe et un déplacement wn 

l'avant). L'unité qui dispose de deux 

manoeuvres pourra faire un virage et se 

déplace de quelques cases supplémentaires 

(souvent celles qui manquent pour engager 

le contact). Attention 1 ne me faites p;is dire 

ce que je n'ai pas dit : les unités qui disposent 

d'une seule manœuvre sont utiles, mais 

elles sont simplement bien plus difficiles à 

joueur subtilement (engager le contact de 

face est à la portée de n'importe quel uoU 

ou beiserk venu... Vous savez ceux qui ont 

justement un neurone et une arme à deux 

mains). 




A force de 
s'approcher du tcùu, 
on tombe dgdcms 

En fait, lorsque votre Eut est d'engager le" 

combat aveaîin'^vetsaiie, il n'est pas 

nécessaire de calcule^'son coup avec 

préciswn : une fois le contact effectué, le 

coqDS S^orps s^arera le bon grain de !'i\r.iie. 

Si votrspotentiel de raouVemeni ne permet 

pas d"eng%er le combat, il faudra alors se 

mettre à réfléchir (pas trop longtanps, sinon, 

ça fait mal dans ia.^te). Ladistancj^àlaquellavous alfez^evoir vous arrêter 

dépend de deux factàiRjmportants ; votre adversaire est-il déjà au contact et 

avez-vous envie de deven îr f rénétigue ? 

Adversaire au contact ? : il n')" a rien de plus sympa que d'engager le 
contact avec une unité déjà au combat (à part peut-être le gratin de chou-fleur, 
mais là je m'égare). Ses socles ont autre chose à penser que de se défendre d'une 
éventuelle autre attaque et leur ûiitiative n'est plus majorée par aucun ordre. 




Une bonne peiite_charge de . , 

votre part permettra de frapper le premier et le plus souvent dans le" 
dos ou le côté. Mais pour cela, il ne faut pas que le chaos ditalEbat fa.sse entrer 
un bête socle adverse avec"''¥Btre unité pas encore lanoœ-à pleine vitesse. Le 
déplacement apcfe combat n' âîUTt, au maximum, que de &ÊK cases, il vous faudra 
-nffiter à trois cases (oujlusj de votre adveisaire 
pŒjr nepas risquer d^tre œntacté avant d'être 
doté de r ordre « C » qtii va bien. 

Une petit frénésie pour faire bonne 
mesure ? : ici rien de plus simple. Pour 
avoir des chances de rater un test d'obéissance 
(et devenir tout rouge avec des yeux injectés 
de sang, la bave aux lèvres), il faut se trouver 
à 3 casœ ou moins de votre adversaire, A partir 
de 4 cases, aucun risque de péter les plombs. 

Pour les petits malins qui veulent combiner 
à la fois les chances de dewnir impétueux et 
la pleine puissance de leur charge, il faudra 
se trouver exactement à TROIS cases de voùb 
ennemi, tout simplement 

conclusion 

Une fois tous ces petits préceptes mûris et 

assaisonnés à votre goût (je ne prétends pas 

être Dieu le père, juste celui qui prêche la 

bonne parole), le combat au contact n'aura 

plus aucun secret pour vousl(f||kïaà voir, 

pour les articles prochains.'lés tactiques 

utilisées par les lâches en tous genres 

(utilisateurs d'armes à distance et de magie) et les plus courageux d'entre-vous 

(le déplacement des socles en plein combat). Chacune de ces procédures 

demandent à être étudiées en détails. 

Avant cela, n'hésitez pas à vous lancer dans la bataille et n'oubliez pas : gardez 
vos alliés près de vous et vos ennemis encore plus proches. 

CflOC 
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X Du Binryestre 



Le Poignard d'Or 







ou s les deux mois, 
lors d'une nuit sans 
_ lune, les rédacteurs de 
'■'f" bactstab s'enferment 
,C dans une cave et j 

-: s'entre-déchirent jus- 
qu'à ce qu'il n'en reste 

JUn seul poignard d'or. 
Cette distinction que le mon- 
_ l" de entier nous envie est des- 
.;-»^ cerné ce mois-ci à ; 



-àJ 



r/^^^^baâ 



Soirée Enquête - 
Les vertiges du KA. 



-es icône^^ 

Les pTxJuits présentés dors hackstab sont tou9 
identife fw wt (>etrt dessin mic^Toti fait pleîh : 





|eux de dés 

^ |eux de plateau et 

Scénarios "^^j^^ )e\ix de combat 

et suppléments ^^"^ avec figurines 



Les scores 

pour cbtem'r b note recherchée, loice IPIO 

et Ii9 le héçultat. Joue au9Si btTgtempg <|ue tu le délires. 

Score 10/10 Produit parfait. Top rchofo\^e, 

tu muteç dans ton çlop. 
Score 9/10 Excellent produit. 

Pan danstafass "hi kifeg h don?'. 
Score S/10 Thèç bon produit. 

Oui... oh oui... 
Score 7/10 Bon produit. C'est bon coco, 

lâche-le... 
Score 6/10 /^Ç9ez bon produit. 

Wiïz ,' 
Score 5/10 Produit moyen. 

Au débutj ça pi<^ue aux yeux... 
Score 4/10 Produit très moyen. 

Blurp... 
Score 3/10 Mauvais produit. 

Pe dos et dans le noir. 
Score 2/10 Très mauvais produit. 

'A pas bon 'a beurk. 
Score 1/10 produit catastro|:*i<:tue. 

Touti pourri maous gerbo. 



IripIpV' Tou9 le9 Jeux critic^ués bien rangés dcins l'orclre. 



AD8» : Of Ships 8 the Sea .„„ 

AD&D ; The Forgotten Terror et Castle Spulzeer_ 

AD&D ; The Great Mtxlron Mardi...... „ 

Age of ETpires . 

ARemity , „ 



Ars Magca : A Médiéval Tapestry 

Chaogellng : Drearms S Mightmares . 
Close Contât 2 



„47 
„4e 
-.4? 
..49 
...32 
...44 



MERPiHandsoftheHeater.. 

MEBP ; Worthem Wastes 

OvertheedgeaidÉd., 



Pendragon ; Moblesse Oblige... 
Pola/is : Dossier Confidentiel ., 
Pdarts : Équinoxe . 



ŒtAu : TtK 1920's investigaior «mpanjon- 
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Les rédacteurs 

Si l'oht est diff'cile. 
Ici critique l'est plus encore. 



j ^Ê es rédacteurs qui travaillent pour backstab essayent toujours de 

^Ê ^Ê tendre vers un maximum d'objectivité dans les jugements qu'ils por- 

^ H tent. Malgré cela, il leur est bien évidemment impossible de faire 

^ totalement abstraction de leurs goûts et préférences en matière de 

jeux. \'oici donc une rapide présentation des principaux membres de I equiiDe, 

en espérant que cela vous permette de repérer plus rapidement les signatures 

avec lesquelles vous avez des affinités ludiques, et les autres... 

• Arnaud Baitly ■. wargameur confirmé, mais aussi grand amateur de 
jeux de plateau, le général de brigade Bailly ne délaisse pas pour autant le jeu 
de rôles, avec une préférence certaine pour les univers historiques. 

• Ben : le backstab's big boss aime le jeu pour le jeu. Il joue à tout pourvu 
qu'il n'y est pas Unp de hasard et que ce ne soit pas un wargaïue, mais pas 
avec n'importe qui, l'essentiel, quel que soit le jeu pratiqué, étimt la conin- 
vialité et la franche camaraderie. La preuve, il déteste perdre. 

• CROC - comment raieiLX présenter notre auteur national qu'en rappe- 
lant son impressionnante ludographie : Bitume. Annnomie. h\S/M\', Hecivy 
Mêlai Bloodliisf. Stella tiiqiiîsitonis. Seules, Nightprouier et Inletrention 
Dùine. .J^joutons à cela qu'il aime également beaucoup titiller son joptick et 
pousser des figurines sur une nappe en feutrine verte. 

• Lord Winf ield ". le ludologue éclectique par excellence. Il connaît tout, 
joue à tout, aime tout. Retenons toutefois que ses choix vont fréquemment 
vers les jeux méconnus ou peu pratiqué et que, comme son pseudo l'indique, 
il lit Shakespeare dans le texte comme pour de rire. 




• Thibaud Bégbin ■. l'intello du groupe. Il aime avant tout les jeux com- 
pliqués, non pas tant au sens des règles, que des problémati{iues et des oppor- 
tunités ludiques que le jeu propose, \'oilà sans doute pourquoi ses person- 
nages préférés sont fourbes, calculateur et retors. Ne crache pas sur un bon jeu 
de plateau ou un jeu de cartes, 

• TiMbre Poçte : le spécialiste incontesté des jeux de cartes, mais aussi 
un rôliste confirmé, dont las préférences vont «aux jeux d'anibi;mce oli il y a 
de l'action», doublé d'un accro du jeu de plateau. Le joueur le plus iichamé 
de toute l'équipe, il peut passer plusieurs semaines enfemié dans sa chambre 
avec un sac de dâ et un Mille Bornes. 

• Bertrand Lhoyes ; encore un joueur inretéré, grand amateur du 
Monde des Ténèbres et de tout ce qui touche de prêt ou de loin au Seigneurs 
desAmieaux. Signe particulier : mange comme 20 et ne grossit jamais, 

• Wlichael Croitoriu : rôliste avant tout, il aime les jeux différents et 
autant le dire un peu eundeurgrounde. Les parisiens peuvent également l'en- 
tendre causer dans le poste (les Chroniques de l'Imaginaire). 

• Chrîgtofîhe Jouane ■. le vieux de la bande (il a au moins 38 ans !), il 
ne fait jamais dans la demi-mesure et quand il aime un jeu il s'investit à 
fond : campagne intemiinable qui s'étale sur dix tins, scénario épique et 
grands méchanLs toujours insaisissables. 

Il aime aussi se déguiser en elfe noir du chaos et courir dans les bois avec des 

épées en mousse. 

Signe particulier : ré.soud de tête une équation à 17 inconnues. 



JEUX DE RÔLES - Liste des boutiques 



ANNEa 


tQCONimDyiiu 


VIMIS 


S,iiie(«yieStsiKiy 


13, «A Rialerit 


jaooo-GitfflOBit 


Fiooo-mff 


T(l(HI'S;|B« 


d: o( 50 51 ;i 00 


lAROCHEUI 


BESANÇON 


■uiUTOEBiiyr 


mm 


Z5, rue da Dames 


^ÇuaideitiKbn; 


lîDM-tAKKBfllî 


iJOOO ' IEWI(DN 


tdios^Hnjîj 


èl:0]8i9i;2ii 


l£MANS 


BOKDEAUX 


■lABràftlEUX 


l'MlDBDMfflHS 


ii,nieMMale 


16. rw du loup 


IDKIO'ttHAffi 


BMrSMOEAlK 


îtl;oi««Sjii 


ri «s s* SI BJ" 


Ulii 




■BOtAMBOlE 


ItlUKPUWIIÎ» 


ii,niMielaClE4 


feniEdutoSaintteiiîes 


î9Î0J-ltllE 


BDOO-IOflStAIJÏ 


Til:0320 55 6î!ii 


tetoss^MÈia 


LYON 


CAD) 


■(MiaOlM 


lEWMAGip 


2.nieSiiiitCE0[;Q 


51, nipSainl-PifiTf 


i90o;-lï(]N 


;M(j-aEN 


TÉOtJîIJfcSo 


ttw]i8îiJ7î 




CtENDUI 


-KUUBUR 


tXtJUliUll 


ii,mEF[ai)ÇDÊItiu[Jiin 


LiueAuîDSleGadié 


bm-^^ 


T^-<mm. 


lÉotjîjIStM 


ttouSilliv 





■ tllMPlI 00 lEU 




af 000 ' ma 




iiB, Cours Ganotïetti 


' M\\(<p 


tel; 05 49 1,1 52 10 


nRASBOURG 


im ■ [m 


I.ruedslioismssaiils 


REIMS 


■ PBHJBffit 


i^i^fiimiii 


Honn - NSNÎIS 


-DMAH-PtyS 


\imitMam 


MARSEILU 


Téi:K40i2H99 


Gilenodii'ltipo 


ilOOO ' WMWa 


•lAcmiDuiEy 


FARIS 


îf.rutddltjpE 


Tél:03 88j2 65ïî 


7. (oun LJeulaud 


■APCW/IE 


po- REIMS 


TOUION 


rîooS-MASStlttl 


ii.ruedeWiauK 


TÈl:0}l6«f99i 


•OKKKO'S 


TÉhiînSîSo 


mrm% 


■muBm 


S.niedesBonmllHES 




T(i: OUÏ Oi 080e 


9. lut Salin 


iîooo-ioyioii 


•RolEGaics 




SI»- REIMS 


I«l:0t9t91BïJ 


]2.nicBartMioiix 


■l'OElIFniBt 


rihjîSTîîiio 


TOUIOUSI 


ijooi - IWtlIlI 


;;. mdslinnê 


RENNES 


'AKMAGEEIIION 


Têl:o^9l^^lO^J 


ISOOS-PM 


■II IMPIE DU JEU 


];, nie du Taiii 


MOHTFELliEIt 


Tel; ouï 8; 28 Bj 


1;. nie Dupont des lii;es 


jiDOO-TdyiDlKE 


• HCAuettit 


PAU 


Î5000 • RENNES 


lél:o;in24i;a 


ftis nip dt l'ftiiuEii (Durritr 


■MPtiniîoii 


lehoîWîOîSîi 


TOURS 


î^ooo-MatnrauDi 


Sfl.meCaslEtBaii 


ROUEN 


■URÉMiMIlEy 


ttoiSjdiJlB 


6^000 'F#y 


■iiiiED'ys 


29,nieMjrcEaL 


NANCY 


Itl:oss9J!05Si 


rio.mEaudf Rohet 


3JOOD-I0IIRS 


■TOUBUl 


PERICUEUX 


PaisasedftiMitftfortose 


Ici: om if a; ai 


ftniEdtiitamadeMP 


't'mEAUWpE 


fiooc-ROlN 


TRoras 


^m ■ ma 


I. me hmmvj 


tèti)nii5«(« 


'i[(B(asiiAnGiE 


Biojij^oom 


Aooo ' mmsk 


SAINT EnENNE 


S. Tue Aristide triand 


-ut MAISON D'Ëem 


lit os 5! 06 39 Tt 


- mmm. 


10000 -ffims 


lo.rutdciaHonnaEt 


PERINCNAN 


î,ruE!lii(tewis 


Iél:(l3i5nSlW 


s^ooo - ma 


■ŒliyilSGlUSES 


;20Dn-«.lNlE!lD(NE 


VMNES 


[éi: oj tj ji ij ni 


;o.PlactBi;aiid 


réLctTi!i)226 


'UMISOtf 


NANTES 


UooD - FEBFICNMI 


SAINT GERMAIN EN lAYE 


n. TUE Gustave nniasd 


•IHIMPHOUIEO 


lfl:DJ,iaHB9J9 


'iDm 


dosDiadEue 


!. [uedfl'HHoantète 


POITTEilS 


ji.niE André Bonnmlant 


Sieoo- VANNES 


WOO- NANTES 


■lEDEATIOlStACES 


;Bioo- SAINT CHJMIN EN lAYE 


lÉl:Di9îj;zj)î5 


TiœsiStoSfÇ 


îî,ni{Edoiii[dGmam 


Iél:OI»J!0!!i 





VERSAiUfS 

■CAJiKOK 

li.rueMontbauion 

îitoo-VHSAlUB 

iél: 01 39 10 9^6 

BELGIQUE 
BRUXEUES 

■DÉBAtE 

CileriEdiiQn[]Mntaiaiit 

îiSïEnïEdelemiErEn 

lOd-BimilES 

lftî2!îîta!5 
□NEV 

■lywspd 

;,Mn;deBhon 

SJ90-aNEY 

mm 

TÊl: 08}/zHi4 So 

UÈCE 
■CHAEIS 

i. m [«lardriE 
tooi-UÉGE 

TÈt 0^2 21 1920 

SUISSE 
BiEt/BIENNE 

'DEURIUMUIDENSSarl 
Eusdiliij/Cfin 
CH2;oD - SIEtJtlENNE 
TÉl:o}2/;g67So 

GENÈVE 
•AIIVItiKMS 
i-j,nifde^S*iïetfe 
a™ -GENÈVE 
TetvmBtïSlS 



critiques 



ALTERNITY 



MANUEL DES JOUEURS 



un mauvais adidï, mais avec des pistoblasters dedans 



Jeu de rôles de science -fiction 

de Bill Slavjcsek S richard Baker publié par TSR 



Dispo premier trinnestre 98 




" Leç dtfFérenteg catégofieç de f>ei^ohnage5 ne sont pas 
çuffi9Giminent intéressontes pour constituer un véritable 
attrait, pas ifAus cfue les races extraterrestres, ni la tech- 
nologie. À <^i ce jeu pourra-t—îl donc convenir 9 " 



J'accuse! 

oyons clairs: je nai pas pour 
habitude de dire du mal des 
ï; S?"^' '^^ '^^^ choses d'ailleurs. 
•^ Etre constamment négatif n'ap- 
porte rien de bon, c'est même ti'ès mau- 
vais pour le kanna. Et Bouddlia a lais- 
sé des instructions très précises à ce 
sujet. C'est donc avec un - léger - soupçon 
de culpabilité que je m'apprête à vous Élire 
partager les " heurk ! " ei les " mais c'est 
n'importe quoi... " qui m'ont seni de fond 
sonore à la lecture de ce... jeu de rôles ? 
Amioncé comme une véritable nouveauté 
nouvelle, i4//e)"«/(i' n'est finalement rien de 
plus qu'une version futuriste Ag Donjons et 
Dragons, sauf qu'on n'y trouve ni donjons, 
ni dragons, et encore moins ce charme 
envDÏJtant qui fit l'oiiginalité du célèbre grand 
père des jeu.x de rôles. Juste un éventail de 
poncife puants et stéréotypés, un s"\ïtème de 
jeu sans grand intérêt et un gigajitesque tfou 
noir en guise d'univers... 

L'attrape dont vous êtes le 
nigaud 

l.e suprême bonheur qui consiste à décou- 
vrir j4/teï?//j via un exemplaire limité et 
numéroté du manuel des joueurs (s'il vous 
plaît !) n'a pas suffi à empêcber l'impres- 
sion de vide sidéral qui occupait mon esprit 
durant ma lecture. L:ne lecture rendue en ouffe 
n'es pénible par la laideur et l'extrême pau- 
vreté des illustrations intérieures. Foin de 
diptérosodomie, c'est laid ! Maquette avec 
des moufles, à grand renfort de vei1 délavé 
et de jaime ciiard, et avec si peu d'illuslr^ons 
qu'on ser^l presque soul^é de lire im bête 
annuaire. À côté A'Alteniit}', n'importe quel 
supplément .4Z)êD passe pour une bande des- 



sinée, ce qui n'est pas peu dû'e. Outre ce délit 
de sale gueule, Mernity s'dlustre également 
(jeu de mol) parla rigidité de son contenu. Les 
chapitres sont bétonnés et ne se permettent 
pratiquement aucune Éffltaisîe. Une petite intro- 
duction expbcjue rapidement " c'est quoi le 
JdR " et " comment lire this book ". Lt création 
des personnages s'étend sur ime vingtaine de 
pages et comprend le drage des caractéris- 
tiques, l'attribution des poinus de compétences 
et les choix de la race (rien de très folichon) 
et de la profession (quatre archétypes de car- 
rières générales divisées en pedts métiers très 
classiques). 

Viennent ensuite les compétences, une liste fas- 
tidieuse d'avantages et de désavantages, la des- 
cription des carrières que paivent entreprendre 
les personnages, et auues détails techniques 
tels que les auribuls et la progression (vous 
avez dit xp?). Le reste du manuel, une bonne 
centaine de pages, lente vainement d'instaurer 
les bases d'mi improbable univers en traiiant de 
technologie, d'ordinateurs, de véhicules, de 
qbemétique et de diverses armes et armures 
toujours aussi pauvrement illustrées. Notez 
qa'Alteniit)' propose également des pouvoirs 
psioniques. qui sont aussi peu originatLX que 
difficiles à manier On aurait donc pu s'en pas- 
ser, mais il paraît que c'est à la mode. 

Un dé 20? 

Comme c'est étrange... 

Avec tous ces i\ékmts,A!leivit)' prend un sérieux 
handicap dans la couiïe vers le Poignard d'Or... 
Mais je viens à l'instant de comprendre une 
chose : la seule ambition de cette petite perle 
d'abstraction est d'offrir aux joueurs un s\ïtè- 
me de jeu orignal, cohérent et tout spéciale- 
ment adapté à la science-fiction. Intéressant. 
Alors ça change tout ? 



Iternity est la dernière produçUoi^eDid^ de TSR, mais c'est aussi la première 
publication dïmportance soustàlidiilèltëâé'^'otC (même si le projet avait démar- 
ré av;mt le rachat). Restons beaux joueurs, car il sentit trop facile de jeter la pier- 
re aux Magiciens de la Côte en leur attribuant l'entière responsabilité d'un produit qui 
sent tout de même très fort le ÏSg.^^^p^g^est pas tant de savoh- " à qui la faute ". 
La déception est là, bien réelî|i^i9I^§^^^iîiffièz-leur. 
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Et bien non... Car le système en question n'a 
rien de véritablement norateur, surtout si on le 
compare à celui deM&D. Tout comme son 
papa m3XQué,Altern!ly utilise toute la pano- 
plie de dés et a choisi !e dé à 20 faces (com- 
munément appelé déï'in) pour résoudre les 
actions, Le devin est ici utile comme dé de réfé- 
rence (" control die " in inglisb). On le kuice 
puis on lui soustrait ou ajoute le résultat dïm 
autre dé (" siutation die *'), qui varie selon la 
difficulté de l'action. Une action très simple 
(comme bronzer sur la pl^e en plein été) auri- 
buera un bonus allant de -ld4 à -ld20, tandis 
qu'une action très difScile (bronzer en parka 
polaire dans une pièce sans fenêtre) attribue- 
ra un malus de + ld4 à +3diO, malus ma.^- 
mal. L'action réussit si le résultat (somme ou 
soustraction) est inférieure ou égale au score 
que le personnage possède dans la compéten- 
ce en rapport (ici, bronzer). Le s\ïtème com- 
pone une subtilité, assez intéressante, mais rela- 
tivement lourde à gérer lors des parties : la 
notion de " qualité " de la réussite. Lorsqu'un 
jet est réussit, on en compaie le résultat à un 
score propre à chaque personnage (" action 
check score ") qui est divisé en trois chiffres. 
Si le résultat est inférieur au premier chiffire, la 
réussite est " normale ". Sïl est inférieur au 
second, elle est " boime ".Et enfin, s'il est infé- 
rieur au troisième, elle est " majeiu'e ". I^ notion 
de qualité permet à la fois de nuancer la réus- 
site et de décrire simplement les effets d'une 
action. C'est complexe, ça risque d'être fasti- 
dieux à l'usage, mais c'est l'un des rares bons 
points du swtème. 

On vojs ment ! 

"Altemity, ce n'est pas ùaAD&D avec des vais- 
seaux spatiaux et des pistoblasters. C'est vrai- 
ment nouveau. Nous avons voulu créer un 
ensemble de mécanismes de jeu conçus pour 
pemiettre à tous de mre des a\entures de scien- 
ce-fiction... " (traduit de l'américain sans aucun 
mauvais esprit). /i/to*«#)' reste donc dans la 
droite ligne du concept cher à TSR. C'est un 
sy-stèmc basique conçu pour amorcer la vente 
d'un maximum d'univers qui videront, lente- 
ment mais sûrement, les bourses des gentils 



* Un éventail de poncifs gluants et stéréo-j-yjaés, un 
Syçtètne de Jeu sans grand intérêt et un giganteçc^ue 
trou noir en guîçe d'univers... " 



consonmiateurs. Bref, un 
gros bouquin pour pas 
grand chose, surtout si 
l'on considère que n'im- 
porte quel rôliste eût été 
capable, sans attendre 
Alternity, de créer ou 
d'adapter un svstème de 
jeu simple et efficace 
pour son propre univers 
de science-fiction. Et 
puis, il y avait déjà Star 
Wars, TravellerenEmpi- 
re Galactique... 

Alors quelles sont donc les portes dimension- 
nelles que ce " nouveau " jeu peut bien ouvrir 
sur nos horizons samrés de rôîistes exigeants ? 
Je vous le éwmv&s.Altemity se vante de conve- 
nir à tous les tvpes de science-fiction, du futur 
proche aux lointaines guerres intersteUaires, 
en passant par l'exploration de planètes pri- 
mitives et les combats psionniques. Mais ça, 
c'est pas franchement original en soi, et il fau- 
dra attendre la sortie de tous ces suppléments 
pour en juger et visiter des mondes ou des 
époque qui risquent (mais ne soyons pas mau- 
vaise langue) d'être du même acabit que ce 
manuel des joueurs. En tant que telles, les dif- 
férentes catégories de personnages ne sont pas 
suffisamment intéressantes pour constitiier un 
véritable atti~ait. Pas plus que les races extra- 
terresU'es, cinq seulement, qui restent assez 
banales (des humanoïdes psys ou atemé- 
tiques, des reptile; volants et des orques 
garons) . Ni la technologie, décrite en 
quelques pages et avec le moins de 
détaik possibles. À qui ce jeu pourra-t- 
il donc convenir ? 

Aux débutants peul-êire ? Ceux qui dier- 
cheni sans le savoir un jeu capable de 
les initier à la technique du jeu de rôles 
tout en leur offiiuit un cadre de cam- 
p£^e évocateur, imagé et bien décrit ''. 
Pour ce qui est de ce fameux cadre, 
il faudra attendre la sortie des uni- 
versMeniity (sortie que vous pour- 
rez d'ailleurs devancer en plongeant sur 
le net, grâce au très sérieux mais tfès uis- 
te site TSR: httpL/A^iv.trsinc.com) . Mais il 
est déjà évident qu'un produit morcelé et 
faussement original tel qu AJteniity est bien 
moins efficace en matière d'initiation que Star 
Wars (cent fois plus complet et mille fois plus 
évocateur) . 
Avis aux amateurs. 

Julien Blondel 




Un air d<^ fBPnîfte 

-? a gestion de rinitiative (avec plu- 
sieurs actions classées par rang) et 
. jde la cybernétique (avec pertes de 
points de caractéristiques) ressemblent 
UQ peu beaucoup à celles de Shaàownm. 
Le concept de carrières et de niveaux 
d'évolution technologique (" Pro^ess 
Levels ") s'apparentent tout autant à ceux 
d'Empire Galactique. Le coup des points 
de destin (" Lasf Resort Points ') fait un 
tout pelit peu penser à Star Wars quand 
même. Et on ne saurait compter tous les 
points comnmns entre Alternity et 
AD&D... Jetons un voile pudique sur les 
caractéristiques (Force, Constitution, Intel- 
ligence, etc, mais qui s'échelonne cette 
tbis de 4 à 16) ainsi que sur les compé- 
tences, qui sont gérées exactement com- 
me àansAD&D (mais alors, exactement!). 
Et ils osent appeler ça un jeu " orignal ". 
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LA BATAILLE DES JEDI 

Ti M or i n co N'iBe-ATrAQ u e 



jr Sta/ iWars 



I.A BATAILLE DES JEDI 
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raduciion de . 

Dark Force i 

RisingMiBa- 
_. Uiiiledesjedi , 
esi le deuxième guide ^ 
consacré à la trilogie de i, 
lïmodiy Zalui qui s'achève- 
ra 1)31 L'ultime Comma/ideineiif. 
Ce supplémenl s'inscrit 
dans la droile ligne 
des autres pro- | 

dulis Star- 4 
Wïirs avec \ 
136 pages / 
d'informa- 
tions en tout 
genre, tirées 
du roman. La 
présentation est tout 
à fait agréable, bien que les dœstns soient un 
peu moins beaux qtie dans le premier volu- 
me. Vous y trouverez de nouvelles planètes, 
de nouveaiui personnages, des équipements, 
et j'en passe : mais égaiement des mises à 
jour des éléments déjà proposés àansL'Hé- 
ritier de l'Empire. Ces mises à jour per- 
meueni aux MJ de faire évoluer ses person- 
nages en s'appuyant sur les événements qui 
frappent les person- 
nalités majeures de |i 
Star ï ars. i 

Ce supplément est ||| 
découpé en cha- || 
pitres similaires au | 
premier guide. .\in- 
si. on commence la 
lecture par quel- 
ques informations Hj!! 
stir la NouveOe Ré- -f 



publique et la présentation de personnali- 
tés importantes, puis \ient un chapitfe consa- 
cré à la Force, un autre aux ve.stiges de l'Em- 
pire, avant de s'attaquer à la Frange, une 
société p;ira!lè!e constituée de sobiaires. de 
criminels, d'escrocs et autres rebuLs de la 
gaiaxie. Planètes, droids, créaaires. engins 
spatiaux et équipements viennent complé- 
ter agréablement le guide. D n'y a rien à redi- 
re à ce travail de compUation des informa- 
tions contenues dans le roman de Zahn. qui 
a été effectué avec la plus grande minutie. 
Rares sont les univers qui proposent d'in- 
carner des aventuriers à différentes 
"^, périodes et avec autant dïntérêt. En 
K\ attendant l'excelleEttissime et très noir 
',iii! Iktrk Empire ou l'univers de ïiites of 
M tfjejedi. l 'œuvre de Imiothy Zahn per- 
T met de jouer cinq années après la 
Bataille d'Endor. C'est une 
**"« ^ période intéressante. 

l\ dépeignant une Répu- 
-^^ blique dépassée par 
l'ampleur de la tâche 
qu'eue s'est assignée, 
' Les méchants ne sont 
plus uniquement les 
vilains impériaux mais aus- 
si les traîùres qui se cachent 
' f au sein même du gouver- 
' "i nemeuL les alliés d'hier dont 

. *' les méthodes illégales ne sont 

^' plus tolérées aujourd'hui ou 

bien encore les peuples nostalgiques 
de l'ordre imposé par l'Empire. Tout d'un 
coup, l'univers de Star Wars ne se résume 
plus à rafErontemenl entre les noirs Impé- 
riaux et les Rebelles immaculés. Cela 
imphque qu'il est tout à fait possible d'in- 
carner des personnages plus proches de 
l'Empire sans pour autant que ceux-ci soient 
des monstres sangitinaires. Mais qu'on se 
rassure, les impériaux ont encore du répon- 
dant. Ils restent tout de même les princi- 
paux adversaires dune République nais- 
sante et fragile. 

Enfin, sache;^ que Jeux Descaries devrait 
bientôt éditer La Cam- 
'\ pagne Dark Stri'der, 
qui se situe à cette 
époque et qui devrait 
permettre de gommer 
I le seul point noir de 
cette période : le man- 
' que de scénarios. 



V Philippe Tessier 
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Essence nomoanlon 

SupplÉrmerif en Anc^s pour fiotemaster 
Standard System 
t^ajvre GolectTve alitée par ICE 
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J'ai beau 
siimrRok- 
master, la lec- 
ture d'un nou 

veau supplément a toujours 
le don de me donner des 
SUEUR froides. Toutes ces 
nouvelles listes de sorts, cet- 
te multitude de lableaiLX, ce 
foisoiinemeiit de nouvelles 
règles, m'inspirent une cer- 
taine apprelnension. 
La lecture du Esse)ice Compamoii dissipe rapidenrent 
ce sentiment. Après une brève définition du royaume 
de masie de \' Essence (prière d'éviter tout mauvais 
jeu de mots), les auteurs nous présentent les diffé- 
rentes e'coles pennettaiit de l'exploiter ainsi que les 
métliodes d'apprentissage (eu guilde, avec un men- 
tor...). Cette première courte partie est bien entendue 
suivie d'un ensemble de règles penuettaut de gérer la 
création des sorts, de quelques nouvelles classes de 
personnages (Runemage), de nouvelles s[)écialisations 
(Demoiiologist, Potioner), et d'une longue liste de 
nouveaux sorts. 

Cette extension, loin de déséquilibrer le jeu en faveur 
des miliciens, vous pemiettra de mieux contrôler les 
débordements de vos joueurs tout en leur offrant la 
possibilité de ies exploiter plus intelligemment, grâce 
aux règles de cre'ations de sorts ootajnment. En bref, 
ce supplément bien fait et inténssant apportera un 
peu de magie à vos parties, 

Geofffey 

The three pjllars 



Supplément en an^sis 
pour Varïpire : The Dark Ages 

WhiteWdf 
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Le reproche classique que 
l'on peut faire aux sup- 
pléments de EkirbAges 
concerne leur légèreté his- 
torique. Cette fois ci. les 
auteurs ont d'entrée don- 
né le ton par une note 
d'introduction -. « Si 
vous cherchez la vérité 
historique du monde 
réel, vous vous êtes 
trompé d'endroit... », 
tout en précisant ensuite que les cliange- 
]nents ne sont que mineurs et ne compromettent en 
rien la cohérence de ruisinire avec un grand H. 
Qui plus est, ce supplément évite de renouveler l'erreur 
commise dans le DiirkAi^s Coiiipaiiion, qui voulant 
préciser la vie médiévale par le détail, accumulait for- 
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^ Clans ores 

Supplénnent pour Dertionwortd, 
écfité par Asmodée Editions 
109 francs 
dispo ' 




Outre le livret, ce stipplémenl conlieni une 
feuille cartonnée en couleur décrivant les sorts 
et 45 cartes de recnitenient au même format 
que celles contenues dans la boîte de hase. 



rAmnée (impériale 



109 francs 
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Outre le livret, ce supplément contient une 
feuille cartonnée en couleur décrimnl les sorts 
et 45 cartes de recnitement au mêmejormal^ 
que celles contenues dans la hoUe.'dei 



Pour les beaux yeux de ma < 



, "^- 

P^Oftt iflîicRéïf^îfeîëolSiraâirbares. 
Ils mesuienl leur puissance au nombre 
de leurs enfants ei doivent donc tout faire 
pour trouver ia femelle qui sera k plus apte 
à élever leurs rejetons. Mais dans le monde 
de DemoHworld, ce sont les femelles qui 
dioisissent leur mâle pour l'année. ,^u.\ ores 
de prouver leur puissiuice et leur vaillante. 
Le meilleur moyen est donc de faire la guer- 
re. Contre les humains, le cliaos, les nains 
ou, pourquoi pas, d'autres ores. Une fois cet- 
te première présentation efifectuée, on com- 
prend donc que les ores soient pour le moins 
belliqueux... 

K la grande joie des joueurs qui préfèrent ali- 
gner sur le champ de bataille une horde de 
pcaiLX vertes. 

La première moidé de ce supplément contient 
le background des ores, aussi bien leur vie 
quotidienne que l'historique de leur monde 
(du lointain passé jusqu'aujourd'hui, en pas- 
sant par les premières années du règne de 
Clanngett et de ses frères). 
La deuxième moitié est plus Ceclinique et nous 
propose la description de toutes les troupes 
ores, leurs héros, leurs objets magiques et 
leurs aihés. Votre armée orc ne sera donc 
pas obligatoirement composée de peaux 
vertes puisque l'on peut y trouver aussi des 



Dans la fosse aux Hœts 

II 



les ores à l'est, le royaume des hunu 
sur ime poudrière. PJre encore, les ii 
de cour et les rebellions dans les régii, 
plus reailées de l'empire affiiibilœent les 
années. Mais c'est sans compter sur les fan^ ^ 
lasiiques capacités d'adaptation des humains. 
Pour l'instant, ils ont résisté atout... 
Une partie du supplément décrit en détails (ni 
trop, ni trop peu) les différentes conu-ées qui 
composent l'empire, les ti-oupes qu'elles recè- 
lent et les villes qu'elles accuedlent ainsi que 
le background générale de ce royaume 
humain. 

L'autre partie, plus technique, dé'crit par 
l'exemple toutes les troupes utilisables par les 
armées impériales ainsi que les héros et les 
objets magiques qui foulent généralement les 
champs de bataille. On trom e donc des ttoupes 
nobles qui forment le gros de l'élite, des 
troupes provinciales qui servent souvent de 
chair à batiste et enfin les troupes spéciales 
présentes uniquement dans certaines régions. 
On uxjuve aussi les troupes spéciales et les 
héros de l'Ordre de la lumière purificatrice 
qui sont des paladins courageux au combat et 
qui maîtrisent parfaitement la magie du feu 
(rien que du subtil,..). 



ses, (^ trous ^^lew 

types), des ogres et même des minoutures. 
Les plus « sauv"ages » d'entre vous pourront 
même créer des armées « zoo » en privilé- 
giant les groupes ou les chevaucheurs de 
loups, d'ours ou d'ai-aignées géantes. Dans 
le ciel, Khazziu- et sa wyvem accompagneront 
les autres clie\'aucheurs de vm'ems dans une 
attaque surprise du plus bel effet (mais atten- 
tion aux interceptions : toutes les races pos- 
sèdent leurs propres troupes volantes). 
Uartillerie ne sera pas en reste avec la cata- 
pulte, sorte de version de poche du grosfaras 
de Varrig décrit dans les règles du jeu de 
base. 

Dans la piupart des jeux d'heroic-fantasy les 
oroi sont la chair à canon de tous les autres 
peuples. Dans Demonworld, ce sont tout de 
même de sacrés têtes à claques mais il y a de 
grandes chances pour que vous y laissiez 
quelques denLs, la puisstnce de certaines uni- 
tés pouvant donner du fil à retordre aux 
troupes impériales les plus puissantes. 
Lord Winfield, spécialiste de ceux qui 
meurent pour Clanngett 
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m^e, le sop 
divisés en qu; 
lèges différents (m^e des sorciers, magje i 
prêLTS, ra^e de l'ordre et m^e druidique 
Les sorts sont généralement puissants et de" 
d'entre eux permettent même d'invoquer d 
élémentaux de feu et de forêt (à ne JAMAi 
utiliser ensembie, sauf pour un barbecue): 
Avec autant d'unités différentes, les armé« 
impériales peuvent se permettre d'être trèS' 
différentes les unes des atiues et donc de pou-: 
voir s'adapter aux adversaires renconlrfe. Qu^ 
ce soit au nheau des troupes rapides ou des 
troupes de chocs, l'empire dispose toujours 
de ce dont vous avez besoin. ; 

(j^nune dans le background les humains proth ' . 
vait que leur .sunie est surtout due à leur fecui- 
té d'adaptation (et cela a l'avantage é\ident 
d'offrir des armées très variées aux joueurs 
humains). 

Lord Winfteld, spéciafiste 
du Wargame en 16mm 
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'^ Bçzance, terré de contraste ouk portes de l'orient, 



Sippplément en français pour VAnnpife : The Dark Ages 
édité par Hexagonal sous licence White Wolf 

oueurs de Dark 
Ages réjouissez- 
vous : voici sur vos 
étals préférés Tun 
des tous meilleurs sup- 
pléments pour ce jeu, à 
savoir le Libm- Comtan- 
tiriopolis. 

Il est découpé et pré- 
senté de lu même façon 
que les Citr Source- 
books pour Vampire, à 
savoir une introduction, 
Thistoire et la géogra- 
phie de la ville, les 
alliances ou coteries 
existantes et la présen- 
tation des principaux 
Cainites de la cité impé- 
riale. Le choix de Cons- 
tant! no pie, de par son 
importance historique et géographique 
(frontière entre l'Occident et l'Orient), se 
révèle vite judicieux. U histoire de la ville 
donne d' entrée des éléments permettant de 
comprendre comment les vampires ont évo- 



i 





lue depuis la chute de Rome et fournit de 
ce fait pas mal d'idées de campagnes pou- 
vant laryemeot déborder du cadre de la \il- 
le. La géographie est précise et détaillée dans 
sa description. 

Les coteries permettent d'avoir une idée pré- 
cise des forces en présence, de leurs puis- 
sances, de leurs rapports, de leurs conflits. 
Cet ensemble géopollticpic est bien complété 
par la description des principaux chefs des 
différentes factions. Quelques idées de scé- 
narios viennent conclure cet oin'rage abon- 
danmienl illustré et bien présenté (comm^ 
la plupart des suppléments de Dark 



d'aiheurs). Des ban-" 
deaux apportent des 
précisions ou exphca- 
tions complémentaires 
souvent utiles puis- 
qu'elles peuvent, là 
encore, apporter du 
raordan t à vos parties. . . 
Au chapitre des regrets, 
nous noterons l'absen- 
ce d'un plan de la ville 
qui eûl été fort utile et 
d'un véritable scénario 
d'introduction ou, à 
défaut, d'idées permet- 
tant d'exploiter les 
pctentialités de ce sup- 
plément. De même, la 
description de quel- 
ques cainites supplé- 
mentaii'es, d'un niveau 
équivalent aux PJ, au- 
raient sans doute faci- 
lité l'insertion de ces 
derniers dans une ville 
en proie aux luttes 
épiques que se hvrent 
les (très) puissants. 
Mais trê\'e de chicane- 
ries, car malgré ses 
quelques défauts, le 
Liber Constantinopolis 
est l'équivalent médiéval 
de la référence qu'est 
Chicago By Night pour 
\iinipm. Une traduction 
fort oppoitime d'un très 
bon supplément, une 
mine d'idées pour les 
conteurs de Dark Ages. 



Christophe 
Jouane 



cément les erreurs (n'oublions pas 



Q / . j^ que la contiai,ssaiice qu'a l'ainéri- 




^^j,_fO i^ cain moyen de riiistoireeuropéen- 
^J^^ ne dériv'e avant tout de r imagi nai- 

re liollnvoodieii). TbetbreePîlleirsiiUsche 
plutôt, de façon intelligente, à décrire les structures 
des trois composantes principales de ia socie'té médié- 
vale {noblesse, clergé et pajîans, pour ceux qui pas- 
saient leurs cours d'histoire à lire des mangas). 
Chaque ' pilier ' est traite' de façon difïéreiUe mais 
l'ensemble reste cohérent et founnille d'exemples, 
lieux, situations, propies à stimuler l'inspiration de 
l'éi'enluel acheteur qui. pour le même prix, a égale- 
ment droit à une description de l'Italie médiévale, 
agre'mentée de quelques idées de clironiques. 
Les incondiUonnels de l'histoire pure et dure conti- 
nueront de lire Duby, mais ceu.x qui reclierchent de la 
matière intéressante pour leurï parties pourront se 
pemiettre de faire l'acquisition d'un supplément plu- 
tôt re'ussi, 

Christophe Jouane 



Klnfolk : Unsun^ Heroes 

supfHGment pour Werewcrtf, 

édité par White Wolf, 

110 F 
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Ce nouveau supplé- 
ment pour Were- 
u'oI/rous présente tous 
les alliés des garons: 
[eureparents, amiset 
autres humains qui 
disposent de faibles 
pouvoirs mais qui 
ont la foi et surtout 
le courage d'aider 
les lycanthropes 
dans leur quête 
pour lasauvegar- 
de de Gaïa. On troure donc 
des humains presque nonnaux et bien entendu 
des loups qui ne peuvent pas changer de fomie pour 
les tribus Red Talons. C'est bien écrit, agre'able à lire et 
en 112 pages on ne s'ennuie pas un seul instant (te 
dernières extensions qui m'étaient tombés sous la 
main contenaieiii autant de vide que de nouvelles mal 
écrites et inutiles) . Ici, tout est précis, net et doime 
franchement envie de s'y mettre. 
Se mettre à quoi d'ailleurs ? Incarner un lîinfolk. il ne 
faut pas trop l'espérer, le monde du 'Vi'orld of Darknffis 
étant bien trop grosbill pour eux. Créer des alliés cre'- 
dibles pour vos garons ? 

Cela ne fait aucun doute, tant et si bien que l'on se 
demande bien pourquoi il a fallu attendre si long- 
temps pourvoir arriver ce supplément (il est certaine- 
ment plus riche que nombre de tribeboob). Une petite 
critique tout de même : les templaies livrés à la fin de 
l'ouvïage sont trop peu nombreux e! prennent trop de 
place (un personnage par page). Il y a trop à 
dire sur le sujet pour se contenter de Q 

quatre templates... ^% QI -. 

Quand on aime, on en demande tou- ^^^ -jA » ^^ 
Jours plus. VjPCy 

CROC 
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Dreanns and Nightmares 

Supplément en anglais pour 

ChangeRng : The Dreanning 

White Woff 

Collecfif 

120 F environ 

Dispo 

Les cliaiigelins 
sont à jffliais 
partagés entre la tris- 
te tïalité de notre 
monde désespéré- 
1 lient qjotidien et les 
couleurs chatoyantes 
tlt! rêve qui abritent 
quelque part le 
royaume perdu d'Ar- 
cadia. Voici enfin le 
supplément qui s'ap- 
plique à décrire le monde des rêves et des ciiichemais, 
propice à des aventures extraordinaires, voire extrava- 
gantes. 

Il se découpe en trois parties : le ré\'e proche, le lêve 
éloigné ei le rêve profond. Plus on avance dans le rêve, 
plus les pouvoirs des Changelins se développent, plus 
grandes sont les quêtes et les découvertes, plus 
périlleiiï sont les dangers qui menacent l'existence de 
vos personnages. La progresion entre ces différentes 
parties est liien menée et l'on se prend vite à imaginer 
une campagne qui se déroulerait uniquement dans le 
monde du rêve. Quelques exemples de royaumes et de 
créatures cliimériques finissent de brosser un tableau 
qui ouvre désomials les portes à toutes vos 

J envies de jeu. Un seul regret : l'alisence 
. d" un scénario qui aurait parachevé 
1 *r\ l'exposé. 
qT6 Amis changelins, pas d'hésitation, pro- 

curez-vons au plus ^ite cet owTage grâ- 
ce auquel vous p<wrrez donner \ie à vos 
plus beaux rêves mais aïKi à vos pires catichemars. 
Christophe Jouane 



The Northern Wastes 

Supplément en V.O. pour MERP 

ICE 

Randy MaxweB 

215 F environ 

Dispo 

Ah, le grand nord I Sa vaste toundra, ses peuplades 
dispeisées, ses démons, ses elfes des glaces... 

TheNortixT/i Wastes. quatrième volume de la série 

Rmimsoj'MiddkËarlb. ouvTe les 
portes du nonl-ouest des Terres du 
Milieu et nous plonge droit dans 
une [égjon en comparaison de 
laquelle la Sibérie est un paradis. 
Kn effet, si les Lossoths n'ont rien 
d'hostiles, il n'en est pas de 
même du climat, pour le moins 
rigoureux, et des souvenirs 
l:iis.sé; p;ir llorgoth et les 
forges d'Angband. 
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Une soirée enquête Neptiilirr 
éditéeparSPSR 





Après avoir imaginé des Soirées 
Enquête dans les univers de jeiK de 
rôles aussi célèbres que /« Nomi- 
ne Satanis/Magmi Veritas et l'Ap- 
pel de CthuUm. Sans Peur et Sans Reproche 
jette son dévolu smNephiliDi, un jeu de rôles 
français signé MiiltiSim où les joueurs incar- 
nent des immortels d'essence élémentaire, 
dotés de solides connaissances occultes et 
magiques. 

Ginviés par un de leurs congénères à partici- 
per à un puissant rituel censé contrarier la 
tnmsfonnaiion d'un Nephilim en Selenim, les 
joueurs se retrouvent dans un pavillon de ban- 
lieue le soir d'une grande conjoncUon astro- 

logi(iue. Comme de 

coutume, un triste 
événement ternit 
l'ambiance de cette 
veillée. L'en-cas à pei- 
ne servi, ils décou- 
vrent le cadavre de 
leur Ilote dans son 
atelier de kabbale, 



Le casting 



11 se oompose d'un docteur au 
dessus de tout soupçon, d'un 
Djinn aussi violent qu'impul- 
sif, d'un SatsTC provoaueuret 
grossier, d'un Selenim mor- 
bide et cyniqite, d'une Chi- 
mère mystérieuse el lunatique, 
d'un Selenim menaçant et sûr 



suelle, d'tme Ondine douce et 
sensible, d'un Phénix inquisi- 
teur et impitoyable, sajis 
oublier un Sylphe aussi insou- 
ciant qu'imprévisible. 
L n cocktitil e.xplosif... 




4/ ^- 
ijsassiTié' § 'coitps 
d'épée. Le pire dans 
tout cela c'est que l'as- 
sassin rôde toujours ! 
N'écoutant que leur 
courage, les joueurs 
vont mener l'enquête 
et tenter de retrouver 
l'arme du crime, de 
démasquer le meur- 
trier et de démêler le 
nœud d'intrigues ré- 
vélées par les innom- 
brables indices épar- 
pillés dans la maison. 
Appuyés par un systè- 
me de jeu simple et 
efficace, les joueurs 
réaliseront toutes sor- 
tes d'actions. Puisant 
dans les limites de leur réserve nr,tgique sym- 
bolisée par des poinis Ka, ils pounont à loisir 
fouiller la demeure, interroger leurs relations, 
voire user de magie pour percer les secrets 
les mieiLx gardés. .'\u terme de œae soiree agi- 
tée de discussions houleuses, ils pourraient 
même être amenés à rédiser le rituel magique 
objet initial de leur présence. 
Outre leurs objecdfe respecdfs, les .\epliilijn 
devTont enfin s'efforcer de conseiver leur équi- 
libre mentale et éventuellement le contrôle de 
leur corps d'accueil... 

Comme toutes les Soirées 

Enquête, l'aventure est facile à 
mettre en place. Il sufBt de ras- 
sembler 8 ou 9 joueurs, de s'ap- 
proprier un appartement et de 
recruter un organisateur. 
Quelques photocopies, des 
efforts de décoration (statuâtes, 
encens, musique. . .), des jou- 
eurs et des joueuses motivés et 
un pedt en-cas feront le reste. 
En résumé, Les Vertiges du Kû 
est une Soirée Enquête origina- 
le qui exploite à menedle les 
subtilités du jeu de rôles .\i?jO/j/- 
lim. Compte tenu de la com- 
plexité de cet univers, cette soi- 
rée s'adresse cependant en 
priorité aux liabitués du genre. 

Midiaël Croitoriu 
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ESTORM : SHOCKWAVE 

LE NAPALM, Y' A QU'ÇA DE VRAI ! 

Sapplénnent CyterpLink 2020 en anglais 125 F en vi ron Di spo 

édité par R Talsorian Gannes 



Àlaube d'une nouvelle ère, le 
monde de Cylxipunk est en 
plein émoi. La. j^ueire que 
se livrent les deux plus 
grands consultants en sécurité de la 
planète, ,\rasaka et Militecli, a pris 
une dimension mondiale. A tel poiitt 
que dans bien des cas, l'armée est 
impuissante. Proléger les cKils est 
deventi parti culiè renient risqué 
quand on sait qtie A\. blindés et 
autres armures de combat n'at- 
tendent (jti'un ordre pour ravager 
des \Tlles entières. Cette siU^aiion 
apocalyptique ne peut pltis durer 
Quelqu'im doit faire quelque cho- 
se pour mettre un terme à ce bras 
de fer meurtrier. La que.sdon, 
c'est : qui ? 

Second stipplément de la gamme Firestorm, 
Shockiiwe continue de défricher le terrain 
censé préparer la troisième édition de Ci'/)er- 
piiiik. L'ouvrage compilé piir un reporter du 
magazine Solo of Fortune nous propose un 
hriefing complet mêlant background, règles et 
conseils. Tout commence avec un rapport de 
k société Lazarus sur la siUiadon de chacun 
des proLtgonistes. Il s'agit ici de comprendre 
les raisons de cette guerre, de distinguer les 
cibles les plus probables avant de s'intéres- 
ser aiL\ évenUielles actions que la commu- 
nauté inieniationale pourrait entreprendre. 
Le brieling tecluiique poursuit l'exposé avec 
de nouvelles professions, un topo sur les 
armées des deux camps, un long inventaire 
du matériel utihsé {armes, iuiimres de com- 
bat, véhicules. . . ) sans oublier quelques règles 
concernant les combats de véhicules et d'es- 
couades. Suit un long chapitre destiné aux 
inaîtfe.s de jeu en mal de campagne. Passés 




les traditionnels conseils pour vous faraihari- 
ser à une campagne militaire, on nous livre 
cinq cibles de choix. La descripdon de ces 
lieux d'un intérêt stratégique intègre back- 
ground, plans, RNJ et idées de mission. Ceri- 
se sur le gâteau, on profite enfin d'un scéna- 
rio aussi copieux que dangereux. 
Shockumv est un ouvr<K;e ttès dense qui four- 
nit un théâtre de ciunpt^e unique en son 
genre. Après l'escalade sans fin de cette qua- 
trième guerre corporatiste, une issue se des- 
sine. Elle risque certes de ne pas être au goijt 
de tout le monde, n'est-ce pas me,ssieurs Ara- 
saka et Lundee ? ! Quoi qu'à en soit, à en juger 
par ces seuls événements, CyberpunkS s'an- 
nonce dores et déjà comme un grand cru. En 
attendant ce nouvel épître de Saint Pondsmi- 
ih, reste à attendre le troisième et dernier épi- 
sode de la série, Firestom : Aftershock. 

Michaëf Croitoriu 




Mal5;reœia, la description du Forodvvàtli (j.e. les terres 
au iiod de l'iVii^iiar) s'avère un peu plate, tiii fait, la 
région est essentiellement le tliéâtre de batailles entre un 
reste d'influence du second âge et celle des peuples libres 
assez audacicLLX pour y vivne. Quant au roi-sorcier 
d'Angmar, il compte [es points ! 
Certes, l'histoire, la religion, les diverses communautés y 
sont décortiqués, et on y retrouve même, les puristes 
hurleront, une partie sur les umlis. les fameux demi- 
nains. En annexe, un guide linguistique, des conseils 
pourcréerdespeiïoiinagesducnietunesurprisepour 
1« afiaon'iidos duJdC;iM&&(c//j ; 'Ibe Wîzmxis. 
Enfin, ICE adopte une pirâentation comme d'habitude 
plutôt froide, mais offre unesplendide represen- 
tetion en couleuiïde la re'gion. On 

1 regrettera toutefois le peu de scéna- 

I ri ! , deux seu lement, ei le manque 

^K (■A'^0 de panache de l'eitseï nble. maigre 
^J^O tout de bonne qualité. 

Bertrand Lhoyez 




The 1920's Investigator's 
Companlon 

Supplénnent en anglais pour L'Appel 

de Cthulhu 

160 F environ 

Dispo 

Comment un jeu base sur 
une oeuvie de la litte'rature 
fantastique \e.vn être parfois -i ce 
jioint ennuyeux et tristement 
banal ? C'est sans doute le plus 
grand [uretère qui haute cer- 
tains supple'mente de ce jeu. Et 
le <• compagnon » des investiga- 
teur est un chef-d'œuvTC dans 
le genre « les petits renseigne- 
ments pratiques qui ne servant à 
rien », Qui ne servent à rien, j'exagère, mais bon... Le 
coût d'une counie en tîixi et combien gagne un mineur 
de fond, soni-oe là des informations que l'on recherche 
quand on joue ?J'ai l'impression que les mecs de cheï 
rhaosiuin sont éioufféi par la realité historique qui sert 
de contexte au jeu et qu'ils ue parviennent pas à en 
décoller, lis nous claquent tous ces petits détails à la file 
et on est sensé en f;iiie de l'ambiance ! Bon courage '. 
Je ne vciudrais pas jouer les douneuis de leçons, mais il 
me semble que de toute évidence les éléments téeLs et his- 
toriques ne devraient être présentés que |wur aider le 
Gardiens des ,ta;ines à plonger leurs joueurs dans une 
atmosphère prenante et excitante, par pour faire un 
expose' sur ■■ I a vie eu Nouvelle .Angletene avaiit ia crise 
de 29 ». Quel intérêt y a-t-il à faire une liste de P.NJs 
ayant réellement existé si ils sont aiKsi IniutéressanBque 
les invlt&d'un talk-shovv anime p:tr Delanre ? ! 
Voilà j'ai craché (pnsque) toutirron venin. Si vous 
aimez jouer pour l'iimbiance, pour des intiigires, pour 
l'imaginaire, porrr le frrn, etc., évitez ce tnic comme la 
peste. Si en levarrche vous troiive;^ sitper les listts de com- 
[létences, les listes d'horaires de trains, si vous avez tou- 
jours voulu savoir quels lisstis étaient utilisés dans la 
confection des années 20 parce que vous (wnsez que c'est 
trne des clés du JdR. allez-y c'est pourvous, 
N.B : Descartes siouplait ue traduisez pas ce supplément, 
yenadesachtémieu.x. 

Thibaud Béghin 
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EQUINOXE & DOSSIER CONFIDENTIELS 



fu^vie en eauH troubles pour pianos aqueuiî 



2 SLTpplénnents pour Polaris 
édités par Halloween Concept 

EQUINOXE 

Le fxDinf centrd de l'uhivet^ de 

Pdat'iç enfin défaille, 

et ^ei phécigion ! 

Equinoxe, la cité « neutre » fluctuante, 
située aux abords de la fosse d'Ariane, 
au centre des étranges flux qui la protè- 
gent, est enfin décrite de façon approfondie 
(pour ne pas dire en profondeur) (kus lui sup- 
plément superiie de i 12 p^es. Illustré par J. 
Mouclier pour le plus grand plaisir de ses fans, 
ce doctaiient, que tout MJ de Polaris se doit de 
posséder, est aux plongeurs-joueui-s ce que le 
catalogue de ia Redoute est à la mén^ère de 
choc. Véritable recueil des secrets de la cité 
mu livrante, il n'est point donc besoin de préci- 
ser que si vous êtes joueurs de Poiaiis et non 
MJ, la suite de cet article ne vous rcj;arde pas. 
et ce, pour le plus 
grand bien des sur- 
prises, bonnes ou 
mau^ïiises, que vous 
aurez 1 occasion de 
rencontrer, après 
avoir convaincu votre 
MJ de se fendre pour 
posséder l'indispen- 
sable ouvrage, 
MJ donc ! Que vous 
réserve ce supplé- 
ment? 

En premier lieu, les 
deux organisadons 
clefdevoîite de l'en- 
semble, le Culte du 
Trident et les Veil- 
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leurs. Leurs liiérarcliies et leurs orgamsations 
disséquées, vous saurez comment sont répar- 
ties les di\ erses forces en présences et les liens, 
officiels et surtout officieux, qui peuvent les 
unir. Des noms à'ocateurs comme la division 
NepUuie ou la Faction Condor mrx responsables 
que sont Jason Helio ou celui que l'on 
surnomme le « Boucher d'Equi- 
noxe », l'avalanche de force et 
d'autodéfense que représentent 
« les » polices de la cité sous- 
marine ne pourra que calmer 
l'ardeur des joueurs les plus 
indisciplinés. Le matériel, le 
nombre, les tactiques, il ne 
manque que les numéros de 
séeu.,. Et tout ceci, que ce soit à 
l'intérieur ou a l'extérieur d'Equi- 
noxe (croiseurs, escorteurs, bases 
lointaines, etc.) où l'on y apprend 
aussi que des régies de 
bataille navale pour 
affirontemeuLs à grande échelle sont 
à l'étude pour une fijmre evtension. 
Mais patience... 

Suit un liistorique précieux où est 
retracée la genèse de la société 
polarienne, de la découverte de la 
force Polaris à « nos » jours, en 
passant par la fameuse peste écar- 
late de 566. Ensuite, sous forme 
d'abécédaire pratique pour la 
recherche des informations d'ordre 
général, ou pourra trouver les 
détails propres à doimer vie, cou- 
leur et saveurs aux avenmres que 
vont connaître vos PJs. Que ce soit 
le prix de la confiture d'anémone, 
de la bouillie de plancton ou du 
steak d'oursin pour le soUde, ou 
de ce qu'il en cotitera pour un 
cocktail de lait de loutre ou de 
liqueur de méduse pour le liqui- 
de, aucune quesdon sur la vie 
cotu^Ue de la dté ne restera sans 
réponse, impôts, taxes, et loyers 
y compris. 

Puis, niveau par niveau, la des- 
cription « topograpliique » de 
l'endroit où l'on saura où vit qtii 
et où trouver quoi. Les bars, les 
tavernes, les commerces, la fau- 
ne locale, les influences ma- 
lieuses, les bureaux des différents 
s'VTidicats et unions... Vous vou- 
lez recruter des dockers, allez 
donc au Cachalot ; pour tailler le 
bout de gras avec Vicos la murè- 
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ne et connmtre les « tarife » de la Légion, pas- 
sez Li porte du Bulldog. Et savoir, peut-êue, ce 
qui se passe dims le dock 223B ? Et surtout, 
pourquoi on l'appeOe le dock fantôme ? Mais 
la perle dans tout ça. c'est le grand Souk entre 
tes niveaux 6 et - 6. 

En bonus, une description de la base 
de transit .\ri;me. cité féconde et 
zone de pktisiuice. mais aussi labo- 
ratoire, oups... en aurais-je trop 
dit ? Il est vrai que la moindre des- 
cription de lieu, de personnage 
peut se prêter à une iinrigue, un 
scénario... Une richesse qui pour- 
rait donner le tournis à un \j| peu 
organisé. Enfin, le prélude à une 
gigantesque campagne, sous la 
forme de deux scénarii oh com- 
bien inquiétants, laissera vos 
joueurs ruisselants de sueurs 
froides ! Mais là, nous n'en 
dirons VTaiment pas plus ! Et si l'on ajou- 
te que bien d'autres détaiLs et règles n'ont même 
pas eu la place d'êûie cités ici, aurez-vous enco- 
re la patience d'attendre de tenir enfin ce sup- 
plément entre vos doigts palmés et gluants ? 
Ffédo Delphinus. 

DOSSIERS CONFIDEhrriELS 

tt vous croyez tout 
savoir- suf les firates ? 

Ce nouveau supplément, qtii ne saurait 
malgré tout êtte utile sans son grand 
frère qu'est « Pirates », vous en 
apprends encore plus. Toujours dans l'esprit 
d'un univers en perpétuelle évolution, « Dos- 
siers confideniieLs » va jusqu'à remuer dans le 
passé le plus ténébreiK de ces terribles écu- 
meurs des fonds marins pour en faire éclater 
la plus profonde intimité. C'est ainsi que l'on 
apprendra qu'Ashaana de Salomon, l'Impéra- 
trice Noire est en feit [..bzouit..B^..cbtrkrouit,. ] , 
que Killrave n'est pas si l..,,cbbzzit..,ffffk- 
ziit-.krouil.,] que ça, et bien d'autres choses 
encore plus intéres.santes„. Par contre, pour 
ce qui est de Telkran Raljik. on en vient à se 
demander si celui ci ne fera pas l'objet d'un 
supplément à lui tout setil... Si vous voulez de 
ses nouvelles, lisez plutôt " La directive Exe- 
ter » et son excellente suite « Opération .Nem- 
rod », vous en apprendrez plus sur lui. Enfin 
bref, nouveau matos, nouveUes créamres, nou- 
velles règles complémentaires, un scénario 
musclé et même tui FAQ viennent rejoindre nos 
horribles seigneurs des abysses ! Encore un 
bon ptit produit pour Polaris ! 

Frédo Delphi nu s. 
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Jeu de platesu en français 

édité par jeux Descartes sous icenca AvaJOTl Hit 

osanna au pins haut des cieiix ! 
Jeux Descancs a choisi de tra- 
duire cet excellent jeu qu'est 
Haniiihal, publié initialement 
en VM (Version Mickey) par Avahn Hill, 
jeu dont nons avions déjà dit le plus grand 
bien dans un précédent bdckstab. 
Au risque de nous répéter, voici pour les 
nouveaux ou les distraits, une présentation 
succincte de celte petite men'eiile. 
Autour de la Méditerranée occidentale s'af- 
frontèrent Rome et Caithage dans une lutte 
à mort qui s'étala quand même sur un siècle 
en trois guerres successives, /fe/iw/fc/ s'in- 
téresse à ia seconde et la plus célèbre de 
ces guerres dits puniques, celle qui vit l'af- 
frontement de deux génies militaires, à ma 
gauche Haniiibal, à ma droite Scipion, enti-e 
les deux !a mer et les Alpes, 
Chaque joueur dispose d'un certain nombre 
de chefs, de qualité variables, et de troupes 
qu'il va utiliser pour prendre le contrôle des 
différentes villes et provinces parsemant la 
carte. Catthage a l'avanu^e de disposer des 
chefs de meilleure qualité et des éléphanls, 
^ainsi que du contrôle initiale de territoires 
'"riches en Ibérie. inversement, Rome se 
distingue par l'incompétence générale 
de ses consuls (à l'exception notable de 
Scipion ) mais aussi par ses troupes 
abondantes. 

le coeur du système de jeu repose 
en feii sur l'utilisadon de cartes stra- 
tégiques, qui peniîettent de réaliser 
un certain nombre d'actions à 
chaque tour ou d'introduire dans 
ie flot du jeu des événements poh- 
tiques ou historiques, 
l'utilisation de chaque cane est un vrai 
dilemme pour le joueur : l'utiliser pour 
manoeuvrer avec ses généraux et ses 
u^upes et engager le combat, ou bien 
activer l'événement correspondant 
pour affsiiblir l'adversaire. 
Le combat, enfin, se résout aussi à 
l'aide d'un svstème 
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de canes de manoeuvres, les deux armées 
tirant d'autant plus de cartes qu'elles sont 
plus puissantes ou mieux commandées. la 
part de liasard y est importante et les chances 
de battre un adversaire plus fort très 
minimes. 

Parmi les autres mécanismes intéressants 
du jeu. signalons la présence de pions 
neutres qui peuvent gêner l'un ou l'autre 
camp (surtout le romain) , les déplacements 
maritimes très dangereux, la possibilité d'in- 
tercepter une armée qui se déplace, etc. 
La richesse d'tiannibal n'apparaît pas 
au premier coup d'oeil mais devient 
évidente après la première partie. 
I^ bonne gesUon de ses cartes stra- 
tégiques et du temps est réellement 
primordiale pour espérer gagner. 
De fait, les forces sont dispropor- 
tionnées et plus le temps passe, plus 
le romain se renforce. Quand vient 
l'heure de Scipion, la partie est jouée 
et la ruse carthaginoise doit plier devant 
le rouleau compresseur romain si la vic- 
toire n'a pas déjà été acquise. 
l,"n jeu passionnant, dont le seul défaut 
^^ majeur est de ne se jouer qu'à deax. 



Arnaud Bailly 



Hands of t he Heater 

Supplément en V.a pour MERP 

ICE 
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'oui, tout, tout, vous 
saurez tout sur les soi- 
gneunî ! 

L'éditeur américain aborde 
pour ce premier volet de la 
série iDre oJMkldle Earlb 
une profession inévitable 
dans toutes aventures : les 
guérisseurs. Et pour cela, 
Hami; oflhe Heakr est un 
supplément destiné t;tnt aux 
joueuiï qu'aux meneurs. 
Qu'un joueur souliaite incarner un 
g^ Q liobbit apothicaire ou un soi- 

P / - *'-' gusur nain, que les personnages 
^w3 rfé aipentent les domaines des 

^J numéuonéens noirs à la recherche 

de ia guilde des embaumeurs. 
qu'imptjrte, tous ce qui touche à la médecine 
dans les Terres du Milieu est présent dans cet ouvrage. 
La « uadilion médicale » de chaque peuple est ici 
détaillée d' Jii point de vue historique comme d'un 
point de vue pratique (coutumes, compétences spé- 
ciales), et propose évidemment les guides nécessaires à 
une création de personnages. 
De fait, avec la description de plus d'une quarantaine 
de UadiUons médicales et d'environ 300 plantes médi- 
cinales, ce recueil s'impose immédiatement comme ia 
source de référence jMur l'univers de Tolkien, si ce 
n'est pour tout univers médiéval -fantastique. 
L'ensemble s'achève par un index et. cadeau bonus 
pour les inconditionnels du JdC Middk Ecirlb : 'lie 
Wmirds, une quinzaine de nouvelles cartes (en N&B) 
et deux scénarii pour les accompagner 
Seul reproche pour ce supplément d'une utilité incon- 
testable, raiLstérité de la présentation qui rend le tout 
un peu lourd à digérer Un comble 1 

Bertrand Liioyez 



Cloud City 

Extension pcwr Star Wars CCG 

éditée par Decipher 

23Flebooster 

Dispo 

Cette extension n'est autre que celle qui décrit tou- 
te la fin du fllm L'Empire coiilre-alhuiut'. Elle 
nous propose donc des images du duel entre Luke et 
Vader, la vie quoUdienne de Bespin et les événements 
qui s'accélèrent lorsque nos aventuriers y 
atterrissent par hiisard... Non seulement 
les cartes sont jolies mais la plupart 
son! nés uUles- 
On trouve, côté méchant 
quelques impériaux de 
plus (bof...) mais aus,si 
l'excellent Boba Fetl 
que vous pourrez équiper 
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œmme !e premier big jim mm avec son blaster à 
canon scié et le non moias célèbre fer à repasser sjiatial, 
le Slûie !. Coté gentils, un nou\«au Haii et utic nouvïHe 
Leïa (SANS la coiffure constituée par deux beigiiels au 

chocolat). L£s nouilles règles (âidemment il y en a), 
sont toutes logiques et permettent de simuler avec soin 
la capmre des rebelles et leur utilisation (congélation 
carbonique, intertogation, toiture, etc.) ainsi que tous 
les moyens possibles et imaginables pour tes libérer 
Comme çom Dngoixih, les liitenupts et les liffects 
(cartes rouges) sont très nombreux et franchement 
utiles la plupart du temps (tous comprennent à la fois 
un effet puissîmt mais ciblé et im autre moins balaise 
mais utilisable à tout moment : ça rentabilise la carte 
rare faite spécialement pour contrer uns 
combo de tieux cartes rares adœrses). 
Q .Mieux t|ue cela, el les sont tel les 

V^ pi le de trois cai 1 loux de Dtigohah. 
Un bon bol d'air poor une bonne 
extension , 

Lord Wînfield, 
spécialiste du gaz Tibanna 
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Starship Troopers 

Jeu de plateau 

édité par Avallon HiH 
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Ce nouveau jeu de plateau d'A'alon Hill 
nous projMse de revivre les aventures 
■ de la dernière su|)erproduction américai- 

' "^Q ne. j'ai nommé le film du même nom. Le 
Q* 6 scénario est on ne peut plus mince et on 
se retrouve rapidement avec des marines 
qui combaiient des insectes sur la surface 
d'une planète hostile et aride. Les m;uines sont faiblards 
mais ont des arma à distanœ alors que les insectes sont 
solides, rapides et sans armes de tir Ca ne toils rappelle 
rien ? Aliens bien entendu et, ludiquement parkmi, Spa- 
œ Hulk. On se retrouve donc avec une sorte de Space 
Hulk hyper simple (les règles de base font deux pages) à 
ciel ouwrt où toute notion de tactique est pratiquement 
absente. Au niveau le plus facile, le terrain ne bloque 
même pas les tirs. On se retronw donc à se tirer dessus 
au niinigun sur un terrain de foot œ qui limite sensible- 
ment toute tentative de subtilité. Si le film est du même 
tonneau, ça promet !!!î Les règles avancées (de plus en 
plus compliquées au fiir et à mesure des scénarios ; 
annes lourdes, effets du ten^n, etc.) sont correctes mais 
on n'atteint pas le niveau de simulation de leur precé- 
dent jeu du même nom (,*'alun Hill éditait aussi un 
SLiiship Tnxipers, moche, compliqué mais intelligait, 
basé sur te livTe du même nom) . Reste un jeu svmpa. 
saas plus, très proche dans le principe du platoon édité il 
V a quelques années... La richesse tactique en moins. 

CROC 



NOBLESSE OBUQE 

1 € t ^ *■ Le m(iAifè6dtî|lcrffoit sei^neliV --^ • ■ 
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Supplément en français pour Pendragon 
édité par oriflam sous Scence Chaosium 

Â peine a-vons-ncnis critiq^ué la 
version anglaise qu'Orlilam, 
rejetant toutes les règles de 
déontologie du tuonde de l'édi- 
tion de jeu, sedéci-t^ 
de à le traduire. ; 
Pour ceux qui ne 
suivent pas, là-bas, au 
fond de la classe, une 
petite piqûre de rappel 
s'impose. 

Noblesse Oblige est donc 
h traduction de Lordly 
Domains, lui-même réédi- 
tion augmentée du Noble's 
Book qui parut il y a de cela 
quelques années pour accom 
pagner la seconde édition an 
glaise de Pendragon. 
Ce supplément vous permettra de 
vous occuper enfin sérieusement 
de tous ces satanés fiefs qui vous 
tombent sur le coin de la figure alors 
que vous n'avez qu'une envie : friiter 
du dragon à dos de destrier â courir la 
gtteuse, heu, je veux dire la vierge prin- 
cesse, . .; 

Il y a là dedans de quoi transformêrle ïjIusI" 
bravacbe et le plus paillard des chevaliers 
eii_gentilhomme policé, capable de gérer 
habilement ses terreXet ses vassaux, île 
discourir sur les mérites comparés de 
l'épervier et du faucon pèlerin, de. briller 
lors d'.tuie chasse à laquelle le 
6orivie son seigneur, yoire 
d'arrondir ses fins de mois 
en taillant des croupières 
à ses voisins plus fai- 
bles. 

Les règles supplémen- 
taires, concernant no- 
tamment l'économie 
domaniale et la chas- 
-se, s'accompagnent 
de nombreux exem- 
ples et notes histo- 
riques qui font de ce 
supplément l'un des 
meilleitrs cc^d^ofiés 
de la \'ie d'il h noble 
au Moyen .^ge. Inuti- 
le de préciser que 
tout cela peut être 
hautement profitable 
à n'importe quel MJ 
de n'importe quel 
univers plus ou 
moins médiéval. 
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Préférez toujours l'original à la copie! 
Le seul pedt point faible, fréquent (^ï£ 
Chaosium, réside dans la sécheresse 
de la mise en page et la relative pau- 
vreté des dlustrations, nralgré 
quelques rares pièces relevant- 
e niveau. 

Voilà pom- Noblesse Oblige 
- excellente traduction d'un 
titre par ailleurs plutôt 
plan-plan en anglais. 
Pour ceux (lui n'aurait, 
toujoursr-pas comprît 
mon message, je rap- 
pelle une dernière fois 
que Pendragon est LÇ,, 
meilleur jeu de rôles de 
tous les temps et ce pour 
plusieurs bcflines raisons,^ 
Outre qu'il offre poiii'lœr- 
rain d'aventure ce guîs'est 
fait de tnieux au co.tfi^ des 
siècles comme légendes, liis- 
toires mer\'eilleuses et quêtes 
épiques, univers qui a inspiré» 
des chef s-d oeuvre de la littéra- 
tiu-e et du cinéma (ah, Richard 
Gère dans Lancelot ! Non, là je 
ji}' égare), il est surtout un des très 
rares jeux offrant 3e réelles perspec- 
tives d'évolutioii aiL\ personnages. Et 
je ne parle pas ici de ÎP, de la possibi- 
hté de tuer j)lus de gens, plus vite. 
"*. Voilà un jeu qui, avec l'aidcde ce sup- 
plément indispensable ^li'isî 
Noblesse Oblige, vous^ïpffre 
de revivre TOUS les aspects 
de lai'ie d'un noble cbe- 
vidier du Moyen Age et qui 
permet d'envisager avec 
enthousiasme la^vieil- 
lesse et le passage dii^ 
temps. 

Que l'on me cqm| 

prenne bien, jehie 

vous detfiande pas de 

i jouer à Pendragon, je 

vdus^ligi^iÇJ.7* y, 

5^1 >: Arnaud Barllï r 

al 
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OIRE DE FOU 



« il était reueneur, sur la loindre ciraient et uriblaient les bredloucheuK. » 



Jeu de rôles surréaliste en français 
édité par Nestiveqnen éditions 



- Bonjour monsieur le veiidem: 

- Bonjour monsieur le client. 

- Alors toi là, cwec qitek/ues amis de Cba- 
renton, nous avons décidé de nous mettre 
mtjeu de mies et nous avons fondé un duh. 
l'Amicale du jambon Persillé. Xous svu- 
baiterions nous constituer un stock de 
charcuterie pour la maumise saison. Que 
nous conseillez-vous 'f 

-Ab, mens j'ai ce qu'il vous faut. C'est tout 
récent et cela s'apjwlle Hystoire de Fou. 
-j'en étais sûr. vous en êtes. Ab, ab, ab. vous 
ne m aurez pus comme çu. je sais me 
défendre. A moi la garde ! Chargez ! Bai'on - 
nette au canon ! 

Le reste de la conversation se perd dans le 
fracas du métro... (fondu au noir) 

Heiueusemem que le Dr A. et 
Mireille D. ne coiinaisseni pas 
Denis Gerfaiid ! Rêve de Dragon 
avait déjà une certaine tendance 
à faire dans l'irrationnel, le snrréaiiste et le 
délire carollien, mais là, chapeau 
bas, messieurs, nous atteignons les 
limites aux homes dest[uelles In tniiin ^"' -• 
deriioincnen'ajamaisposélepied. ^i 



ivïais de quoi parles- tu, 
ô critique vénéré ? 

Mais du aernier ouvrage de l'in- 
énarrable Gerfand, bien sûr, lecteurs 
bien-aimés. Cela s'appelle Hystoire 
de Fou et je m'en vais de ce pas ten- 
ter de déclive la chose. 
Dès l'introduction, on entre dans le 
vif du sujet par une petite nouvelle 
où il est question d'un pull miirine, 
d'une piscine, de cacahuètes, dune 
arène et d'une assurance contre les 
cauchemars, entre autres, sans 
oublier une dite à poil sous un imper. 
Si vous n'avez rien compris jusque-là, c'est 
1 normal, moi non plus. Heureusement, maître 
' Gc rfau d su r so n arbre p erch é nous h vre 1 ' ex- 
\ phcation salratrice quelques pages plus loin : 
d s'agit bel et bien d'un jeu de rôles. 
Mais un jeu de rôles étrange, dans lequel 
chaque joueur incame un personnage biuial 
de notre terne r&tlité quotidienne qui se trou- 
ve plongé dans les délires les plus tordus, 
délires dont il lui faut se sortir en faisitnt appel 




,_ UrujeU'de'OeMii'Çer^ttid' 
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à toutes les ressources du nonsense comme 
disent nos amis d'outre- M luiche. En fait, un 
scénario dHy-stoire de Fou s'appelle une cri- 
se, c'est tout dire. 

Ouf, des règles, 
nous sonnnnes ô"i" -^" 

Qui dit jeu dit règles, même - et surtout - dans 
Hwtoire de Fou, Elles sont là et bien là, divi- 
sées en deux parties principales : les règles de 
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simulation « banales », de la traditionnelle 
créadon de personnage au système de com- 
bat, et les règles de délire, propres à Hystoi- 
re de Fou et ch;u"gées de réguler les actions 
et conséquences de celles-ci sur les person- 
nages au moment des crises (autrement dit, 
à peu près tout le temps). 
Un personnage se définit par des caractéris- 
tiques (Volonté, Intellect, Sensitif, Charisme, 
Constitution, Perception, AgUlté et lîntende- 
meni) et des compétences (Aviron, Informa- 
tique, Commerce, etc.) toutes quantifiées par 
un score de à 20. Les compétences dépen- 
dent directement des canictéiisti(]ues selon 
un système de palier qui fixe le score d'une 
compétence à 50, 75 ou 100 % de celui d'une 
caractéristique directrice. En fait, un per- 
sonnage ne connaît au départ que sa com- 
pétence professionnelle. Ses autres compé- 
tences seront révélées au fur et à mesure des 
crises, sefon fes situations et le choix des 
joueurs d'investir un certain nombre de points 
de généradon dans telle ou telle compéten- 
ce en fonction des besoins du 
moment. 
•' ■■"•*' Les actions sont résolues simple- 
ment à laide d' 1D20 et d' 1D6, les 
procédures de combat étant un peu 
plus détaillées comme il est de ira- 
i diUon dans le jeu de rôles. 

Jusque là, tout va bien, on marche 
en terrain connu, c'est du solide. 
Les choses se gâtent dans lapiirtie 
consacrée au délire. 

Saperlipopette ! 

Lorsque la réalité autour de vous 
commence à vaciller, dévoilant les 
insondables profondeurs abresales 
du défire et de l'absurde arbitraire, 
un mot vient spontanément à i'es- 
pilt de tout personnage d'Hwtoire 
de Fou. Ce mot, qui peut être n'importe (]uoi, 
est appelé mot de démence. Et c'est grâce à 
lui que le personnage va en quelque sorte 
prendre pied dans le défire et pouvoir agir 
sur lui. 

Prononcer ce mot peut avoir deux eflets au 
cours du jeu. Le premier, unique au cours de 
la crise, fait entrer le personnage dans celle- 
ci. C'est en quelque sorte le déclencheur du 
défire qui ouvre les portes de la fofie mais 
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permet aussi d'entrevoir son salut. A partir 
de cet instant, le personnage peut utiliser son 
mot de démente pour accomplir des effets 
démentiels, seule façon nomiale de se sortir 
de la crise. 

Ces effets démentiels permettent de réaliser 
toutes sortes de choses, de la plus banale 
comme reeomcnencer un test raté, à la plus 
délirante comme inclure un objet ou un être 
extraordinaire dans le délire, en passant par 
l'antalgie démentielle, permettant de nier la 
douleur ou l'invocation des vapes, moyen 
radical de terminer la crise et d'achever le 
scénario. 

OÙ ai-je mis nnon Tranxène ? 

Le seul inconvénient de ces effets démentiels 
est que, comme leur nom l'indique, s'ils per- 
mettent de lutter efficacement contre !a réa- 
!ité délirante, ils ont aussi pour conséquence 
d'enfoncer le personnage dans la crise. En 
ternies de jeu, cela signifie que lorsqu'il 
échoue à un test démentiel, c'est-à-dire gros- 
so modo lorsque l'utilisation d'un effet démen- 
tiel ne fonctionne pas correctement, il acquiert 
des points de crise. 



u 



e thème de l'irruption du fantastique 
dans la banalité du quotidien n'est pas 
absent du jeu de rôles. Rappelons 
notanunent l'enstence de lâ Méthode du Doc- 
teur Chestel, dans lequel les personnages 
soignent les psychoses d'un patient en intei^ 
venant directement dans ses délires. 
Dans un autre registre Trauma, publié dans 
Chronique d'Outre-Mondc, vous permettait 
d'incarner votre propre vous-même i ivant 
' des aventures romanesques et jamesbon- 
[ desques. 



Ces points de crise, s'accumulant, peuvent 
entraîner des chocs qui selon les tendances 
du personnage l'entraîneront dans un q'cie 
dépression/persécution pour les paiiino'iaques 
ou hysiérie/liallucination pour les schizo- 
phrènes. /Vrrivé à ce stade, le personnage en 
plein délire a de fortes chances de voir arri- 
ver sur le coin de sa figure les problèmes les 
plus merdiques. 

Pire encore, les chocs profonds, qui impo- 
sent au personnage de consener, même sor- 
ti de crise, certains chocs paranoïaques ou 
schizophrènes déjà acquis alors qu'ils sont 
normalement effacés à la fin du déhre. 

Laissez moi sortir \ 

Justement, là est toute la question d'Ifystoire 
de Fou ; comment sortir de la crise dans 
laquelle se troment plongés les personn^es ? 
C'est très simple, il n'y a que trois moyens de 
parvenir à s'extirper de cette situation. Les 
deux premiers sont désagréables et ne sont 
que des pis-aller : il s'agit din\oquer les vapes 
(un effet démentiel dont nous avons parlé 
plus haut) ou de mourir au cours de la cri- 



se. Dans ces deux ciis, le personnage sort de 
crise avec un arrière-goilt de pas fini. En 
termes de jeu, il ne reçoit aucune expérien- 
ce et consente certaines séquelles de son pas- 
sage de l'autre côté du miroir. 
La troisième solution consiste à accomphr la 
crise, c'est-à-dire réussir le scénario. Pour 
ce faire, les personn^es doivent parvenir à fai- 
re coïncider la réalité délirante avec la ré;ili- 
té vraie, autrement dit la PSVR (perception 
subhminale de la vtaie réalité). Cette PSVR, 
ils en ont généralement un aperçu au début 
de la crise et elle constitue donc l'objectif du 
scénario, le but de la quête des personnages 
leur offrant la possibilité de sortir de ce bor- 
del ambiant. 

Le but final des personnages d'Hystoire de 
Fou n'est donc pas de guérir de leur folie, 
mais de devenir des meilleut^ fous, capables 
d'affronter leurs délires en toute connaissance 
de cause. 



Maman ! 

Après ce bref aperçu, je soup- 
çonne que vous n'avez encore 
qu'une vague idée de ce qui se 
passe. En fait, c'est très simple. 
Hystoire de Fou est réellement 
une histoire de fous. Chaque scé- 
nario est constitué comme un 
crise de folie qui plonge les personnages dans 
une autre réalité dont ils doivent trouver la 
sortie, les nmienant dans leur existence quo- 
tidienne, banale et rassurante. 
Les choses se compliquent quand on dépas- 
se le cadre de la crise pour entrer dans celui 
de la campagne, une suite de crises bées les 
unes aux autres par un même thème ou une 
même ambiance. Entre ces crises, de brefs 
périodes de rémissions font croire aux per- 
sonnages que tout est redevenu normal iors 
qu'en fait la réalité reprend son souffle et s'ap- 
prête de nouveau à leur sauter à la figure sous 
forme de nouvelle crise. 
11 est d'ailleurs rivement conseiDé au maître 




Hystoire de Fou fait fréquemment réfé- 
rence à l'oeuvre de Lewis Carroll et 
notamment à De l'autre côté du miroir, 
son oeuvre la plus connue. Sa lecture vous don- 
nera quelques bonnes idées de situations et de 
crises à jeter en pâture à vos joueurs. 
Si vous aime'/, vraiment vous prendre la tête, 
essayez au.ssl Borges, Boris Vian ou encore Ter- 
T) Pratchett. 



du jeu de laisser planer le doute sur la réah- 
té de la réalité (au secours !), autrement dit, 
d'insinuer des éléments délinmts dans des 
situations banales, petit à petit, sournoise- 
ment, comme pour prévenir les personnages 
que tout n'est pas rentré dans l'ordre. Ou 
encore, de dérégler complètement leur per- 
ception du temps, f avançimt ou le reculant à 
loisir. 

En clair, les personnages ne sortent jamais 
vraiment de leur fohe, d en reste toujours 
quelque chose et celle-ci peut se matériali- 
ser n'importe quand, n'importe où, sous n'im- 
porte quelle forme. 

Ce type est four t 

Contrairement aux apparences, qui sont tou- 
jours etc., Hv'stoire de Fou n'est pas une pubE- 
cité pour la libérabsation des substances pro- 
hibées. C'est un vrai jeu de rôles, avec des 
vrais morceaux de fantastique dedans, des 
règles cohérentes (qu'est ce qu'on rigole) et 
un théine originid et intéressant. 
Sa pratique, comme nombre de jeux décalés 
tels Toon, Parano'ia ou même 
Rêve de Dragon, nécessite 
beaucoup de bonne volonté 
de la part des joueurs et un 
meneur de jeu doté d'une 
imagination débridée, mais 
peut vraiment s'avérer jouis- 
sive et passionnante. 
Le gros intérêt des crises et 
des campagnes réside à mon 
avis dans la constitution 
d'une trame en apparence 
délirante, mais sous-tendu 
par une logique (ou une 
suhlogique) réelle et cohé- 
rente, même si ses prémisses 
et postulats remettent en cau- 
se le sens traditionnel de la 
logique. 

On l'aura compris, j'ai bien aimé ce jeu, com- 
me j'avais d'ailleurs aimé Rêve de Dragon. 
On sent la patte de Denis Gerfaud à chaque 
page, ce mélange de sérieux et de délire qui 
fait tous le charme des scénarii de Rê\'e. Même 
si \'ous ne comptez pas y jouer, sa lecUire peut 
apporter de bonnes idées de scénarii dans le 
cadre d'un autre jeu et constituer une pre- 
mière approche d'un jeu vraiment fou. 

Arnaud Bailly 
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.DREAM POD 9 

REVUE DE DÉTAIL, CHApiTRE II 

4 suppféîTients en aillais pour Heayy gear CoHecfif 

et Jouian Ctironides édités par Dreai-n Pod 9 de so â 150 F 




Nous vous avions présenté dans ie 
précédent backsiab irne partie de 
la production de Dream Pod 9, 
maison d'édition canadienne et 
pourtant djuaniique peLsque pas moins de 
quatre nouveaux suppléments sont dispo- 
nibles pour les deux jeux de rôles maison, 
Heavy Gear et Jovian Chronicles. 
Conune d'habitude, la présentation estiiTé- 
prochable, la quantité d'information est très 
dense - c'est écrit tout petit avec plein de 
dessins, de croquis, de graphiques et de 
plans - , bref, c'est du solide. Le côté déses- 
pérément manga des illustrations gâche un 
peu l'impression de sérieux de l'ensemble, 
mais bon, des goûts et des couleurs... 

■ Morthem Lights 

Ce supplément pour Heaw Gear décrit dans 
le détail la politique, la société et les grandes 
figures de la principale force poMque de la 
confédéradon nordiste sur Terranova. Cet- 
te Ugue de Cités-États est marquée par un 
fort sentiment religieux qui se traduit par 
une lulte permanente enUï les autorités reli- 
gieuses et civiles pour la suprématie poU- 
aque. 

Après un aperçu historique, le livre se 
consacre à une analyse politique détaiUée 
de cette région, puis de chacune des cités 
qui la composent. Les derniers chapitres 
donnent \'ie à tout ça en offrant au MJ scé- 
narios et thèmes de campagnes à profusion. 
Sans oubUer un court inventaire des 
ditreunis du coin, ce dont aucun JdR ne sau- 
rait se pass«r. 

• Southern Republic -■ 

vSoudiem Republic est bâti sur le même mou- 
le que N'orthern Lights : la description 
exhaustive et détaillée dune nation, cette 
fois-d du côté des 



méciiants méridionaux. Expansionniste et 
fortement militarisée, la Répubhque du Sud 
est le grand épouvantail du monde d'Heavy 
Gear. 

■ The New Breed 

Original ! The Ne^' Breed est un supplément 
inspiré du jeu \'idéo Hea\y Gear, que nous 
naTOiis pas encore eu le plaisir de décou- 
vrir. Ce supplément décrit deux Landsliips, 
c'est à dire d'immenses forteresses mobiles 
chargées de partrouiller le no man's land 
séparant les deux fédérations, le Nord et le 
Sud. Chacun des landship a droit à une moi- 
tié du supplément et est vraiment décrit jus- 
qu'au moindre boulon. 

■ Jovian Chronicles 
Companion 

Comme nombre de « compagnons », ce sup- 
plément présente un mélange de background 
et de règles avancées. Un bon tiers de l'es- 
pace est consacré à la création de person- 
nage et aa\ différentes possibdités pour les 
indi\idualiser. Suit une description dœ prin- 
cipaux peuples habitant le système solaire 
avec notamment un cahier central en cou- 
leur dépeignant chacun d'entre eux ainsi 
que leurs habitats (un grand moment de 
l'esdiétique manga) . Pour finir par un mel- 
ting-pot de règles sur le combat, laconsU-uc- 
tion de véhicules, les ordinateurs ou la tech- 
nologie. 

Du beau, du bon, à utiliser sans modéra- 
tion, V compris pour n'importe quel autre 
JdE de SE 

? 

Arnaud BaiBy 
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A Medipvâ) Tapestry 

Siipplénnenf en V.O. 

pour Ars Magca 4th éd. 

Atlas games 

Colteclif 

180F 

Dispo 

Ce supplément décrit 
plus de cinquante per- 
sonnages issus du contexte 
iArs Magim, l'I^urope 
nirtiiique. Qu'il s'agisse de 
personnages historiques ou 
fantastiques, faibles ou puis- 
sants, ils démontrent par 
l'exemple deux choses : pri- 
mo, le système de création 
de la quatrième édition, s'il 
n'est pus plus rapide, est du moins toujours aussi 
efl'icace et pemiet de creer n importe quel type de 
personnages ; deuxio. inte'rêt maieur de ce supple'- 
ment, cet outil est une fantastique source d'inspira- 
tion pour les joueurï comme pour le conteur, un 
gain de temps pour le meneur en quête de PNJ ou 
pour le joueur intégrant une troupe. Bien sûr, 
si vous adorez les soirées créations de 
perso, c'est une autre affaire. Chaque 
/ — pe rsonn âge est accompagné soi t d 'u n 
nf 6 snfL^A historique (en rapport avec 
*-' son origine, son statut ou encore sa 

profession) et d'une ou deux idées de 
scénarii. 
Un supplément superflu, donc infiniment nécessaire. 
Bertrand Lhoyez 

Cyberpifates 

suppfénnent en anglais pour 

Shaciownjn édité par FASA 

dispo 

130 F 



Ce nouveau supplé- 
ment pour Shado- 
wrun est des plus 
curieux (et des plus 
innaiendus) puisqu'il 
vous propose de décou- 
vrir la piraterie sur le,s 
sept mers du sixième 
monde, et en particulier 
plusieuB endroits parti- 
culièremùent chauds (je 
cite, dans le désordre, les 
carailMS, les philippines et le golfe de gui née). 
La majorité du bouquin est composé de back- 
ground soigneusement annoté comme d'hab' 
chezShadowrun (136 pages sur 184), Le reste est 
composé de renseignements techniques sur des 
sujets divers, comme la magie africaine, les créa- 
tures éveillées du coin décrit et des règles exhaus- 
tives pour les aaions et le combat sous l'eau. On 
trouve aussi un peu de nouveau matos mais il faudra 
se doter du Rigger 2 (critiqué dans ce numéro) pour 
construire des bateaux pirates dignes de ce nom. 
Franchement, il ne me serait jamais venu à l'idée de 
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concwoir une campagne (ou même un scénario) 
dans un tel décor inaii la sauce prend admirable- 
ment bien et les auteurs sont apparement inspirés. Ce 
supplément n'a donc rien d'indispensable (mais 
alors RIEN) niais il est assez bien écrit pour vous 
donner envie de diaiiger d'air et de parcourir les 

mers hostiles à la recherche de piratas 

1à éliminer ou de bateaux à piller. Il 
I . y a fort à parier que vos person- 
,^_ ' nages habituels dewont être mis 

«JCO de côtés pour quelques aventures 

afin de constituer une équiiie plus à 
même de survivre aux périls de ce 
nouvel univers. Je regrette cependant que la 
possession du Rîgger 2 soit quasiment obligatoire 
pour profiter pleinement de cette extension (quelques 
redites au niveau du matos aurait permis d'e'viterce 
problème). 

Croc 

Over The Edge 
Second Edition 

Jeu de rôles dlntrigues 

contemporsùnes et surréalistes 

en anglais 

Par Jonathan Tweet 

Édité par Atlas QanDes 

200 F environ 

Dispo 

Pour ceux qui 
n'auraient pas 
suivi les épisodes pré- 
cédents, Oier Vk 
Edge est la version 
originale du jeu de 
rôles Conspirations 
(cf. fiche du Backtab 
n"3). Créé par Jona- 
than "Rveet à qui l'on 
doit/l;ï Magica et 
Eieruay (le meilleur et le pire ?). ce jeu met en scè- 
ne une île mysterieu.se et contemporaine, oubliée des 
cartes et des guides touristiques, où tout peut arriver, 
surtout l'impossible, k mi-chemin entre Twin Peaks 
2iX-Files, Over ne Edge impose un style unique 
d'une richesse rare. Livrés à eux-mêmes dans cet 
univers dos, les joueurs découvriront qu'ils sont les 
jouets d'organisations secrètes prêtes à tout pour 
prendre le pouvoir. Ils devront donc se battre pour 
espérer un jour reprendre leur destin en main. 
Bien que cette seconde édition corrige avant tout 
l'asthétique de la première, elle s'enrichit aussi d'un 
tableau récapitulatif des relations entre chaque 
groupe de conspirateurs et intègre des références aux 
différents supplémenB de la gamme. 
On nous débarrasse enfin des inutiles règles de 
conversion pour Bumiii 13. Corps et autres incon- 
nus du genre. Muni d'un système de jeu 
d'une simplicité inégalée et d'un 
^ background exhaustif, Orer Tlx 

^ ^ j / j( o ^^S^ ^^^ "" excellent jeu que 
^k, _.if o 1'*- je ne saurais trop vous 
^^^O conseiller. 

Michael Croitoilu 




i/t-^ 




Le deuxième se déroule en Hotlandia, pen- 
dant l'époque de l'expansion Granbretonne, 
Il met en scène l'Ulustre agent du bâton 
runique, OrkmdPaiiek, qui cliai^e les joueurs 
de libérer un prisonnier détenant des secrets 
capitaux. . . Bien 61demment. le prisonnier 
s'avéra amnésique et entraînera ies PJs à ia 
recherche de sa mémoire, la première par- 
tie du scénario est un excellent prétexte à un 
road-movie à travers Hollandia et la detmè- 
me ofïire un dénouement épique. Une trame 
d'un crû classique, que dégusteront volon- 
ders ies fens d'Hawkmoon, 
Le troisième a pour cadre la Mosco\ie. U pro- 
pose une passionnante enquête autour d'une 
machination \isant en faire revivre un esprit 
malveillant, . . Une intrigue riche en rebon- 



eureux lus joueurs français, 
car ils ont encore le droit de 
jouer à Hawkmoon,,, En 
plus, voici venir le premier 
supplément {après l'écran) de la nou- 
veUe édition. Au menu, un recueil de scé- 
narios , , , Cela tombe bien, car vous avez 
sans doute envie de jouer avec la nou- 
velle édition que vous venez d'acheter. 
Pour vous permettre d'adapter ces scé- 
narios à vou-e époque de jeu préférée, ce 
supplément commence par un rappel siu- 
l'hisioire de l'Europe, de la période anté- 
rieure à la conquête Granbretonne à la 
Nouvelle Ere précédant l'im'asion Asiacom- 
munistaine. En prime, vous bénéficiez d'un 
petit topo sur l'évolution des mentalités dans 
la société Granbretonne, Lidéal pour bien 
incamer des personnages originaires du pays 
des porteurs de masques. 
Mais entfons dans le vif du sujet : les 
4 scénarios qui ont tous pour cadre 
un pa)ï d'Europe différent. 
Le premier .scénario pousse les per- 
sonnages à explorer une raj'sté- 
rieuse cité volante aux troubles 
origines, qui dérive au-dessus l'Eu- 
rope en semant la panique. 
Une fois arrivés sur pla- 
ce, les PJs seront confron- 
tés à une étrange force 
psychique. Une aventure à 
î'aUnosphère oniro- 
cauchemardesque 
originale,.. 
Une bonne mise 
en bouche. 





dissements, où les joueurs s'amuseront en 
permanence à démêler le vrai du faux. 
Le dernier scénario est une aventure exclusi- 
vement résenée à des personnages Granbre- 
tons, 11 nécessite une e.xcellente comiaissan- 
ce de cette société, car les PJs vont devoir 
affronter un réseau de comploteurs, de 
voleurs de masques, qui n'hésitent 
pas à usurper ridentité de citoyens 
au-dessus de tout soupçons pour 
assassiner. . . Un must ! 
Chaque scénario est détaillé avec 
soins, assorti d'encadrés tactiques 
qui facilitent le boulot du meneur de 
jeu. Écrit dans un st\te uréprochable, 
le seul (petit) défaut de ce recued est 
sans doute son manque de surprise et 
d'originalité. .N'éanmoins, les 
accros d'Hawkmoon den- 
nent là un recueil de scé- 
narios bien ficelé. 

Jeff 
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CASTLE SPULZEER ^ THE FORGOTTEN 

Scénario niveau 8-12 pour Forgotton Realms en VO 7\L T^Pirt/^r^ 

Par Doug STBA/ART V^ | trulL/ri 

140F environ 

Difipo ^ ^^iM^t 

peux çcénarios « cro99-oveh » 
pour AP*^P éditéç pdh T?]^ 

La lecture de Castle Spulzeer a de quoi laisser perplexe. Jugez- 
^'ous même. Après être accidenlellement tombés en posses- 
sion d'une pierre précieuse altinml tomes les convoitises, 
nos joyeux a\'entiiriers se \oient proposer, par un riche et 
mystérieux noble, de retrouver trois objets que celui-ci à malen- 
contreusement oublié dans un vieux manoir, où il lui est, bien 
sûr, impossible de se rendre. Sur la route du 
Jonjon (je voukiis dire m;iiioir) 
nos courageux et intrépides 
aventuriers rencontreront évi- 
demment de nombreux mon- 
stres (tous plus ou moins 
errants). Voilà. Il est évident 
([u 'après vous être rendu coni])- 
le que ce n'est pas votre petit frè- 
re de cinq ans qni a écrit cette 
remarquable aventure vous vous 
demanderez ce qu'elle cache (et 
peut être comment vous la faire 
rembourser) , et en définitive il n'y a 
pas que de mauvaises choses. ,\insi, 
un liistorique s>Tnpathique et une gen- 
tille petite malédiction permettent de 
sauver ce supplément du bûcher 
auquel il était promis. À la fin de ce 
donjon (pardon, de cette aventure), le 
meneur aura également la possibibté de 
projeter ses avenUiriers dans le monde 
de Raveiiloft. 

Car api'ès Casde Spulzeer le meilleur était 
à espérer (on avait déjà vu le pire), et 
ce.st en effet le cas avec The t'orgotten Ter- 
ror. Ce .scénario est une très bonne intro- 
duction au monde de Ravenioft (la boite de 
base n'est d'ailleurs pas du tout indispen- 
sable pour le faire jouer). Il projette les personnages dans un uni- 
vers oppressant à souhait, pusique les aventuriers auront à explo- 
rer les névroses d'un individu fort peu recommendable. Ce n'est 
qu'au cours de cette aventure que la tragique malédiction de la 
famille Spulzeer prendi'a toute son importance. En guise de cerise 
sur le gâteau de sang frais, les aventuriers quitteront cette a\'entij- 
re avec de puissants et intéressants adversaires, susceptibles d'égayer 
leurs longues soirées d'hiver. Rien que du très bon. 

Geoffrey 
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Heroes of Défiance 

Supplément en anglais pour 

Dragonlance : Rfth Age 

Par Steve Miter 

Edité par TSR 

150 F environ 

»î^- Dispo 

fe près db; moLs de silence 
inMiio. on était en droit de 
jnterrogersurlesortdela 
;amme Dragaiilanœ : Pifib 
•^e. Mais le litre Dragonl;iii- 
:»étsinl un des rares best- 
seller de TSR.ttlïaidsof die 
Coiist a lion ne' son aval sur 
le redemande de ce jeu 
qui se démarque complè- 
tement SAD&D. Arme' 
(runsiîièraedejeu 
,i A aLeur, Dragonkince : 
FifthAge av'ait tous les atouts pour réussir 
La piètre qualité de ses suppléments ne l'a malheureuse- 
ment pas aide' jusque-là (roir backslab n"!) . Heroes of 
Défiance ne déroge d'ailleuR pas à cette règle. 
Ij; contenu ? Tour à tour règles, scénario etbackground. 
Ça commence avec de nou^ïaux rôles d'un intérèt 
inégal (barde, voleur; guérisseur, serveuse, artiste de 
rue ...}. Le scénario censé continuer la campagne I an- 
cée dans Heivtss ofSfeel nous rappelle quant à lui ce que 
TSK faisait de pire au de'but des annéss 80, 1 J seule note 
d'espoir provient de la description de l'Ki^odi du Noid, 
une île située à l'ouest d'Ansalon où humains, nains des 
ravines et gobelins wvçnt en bonne iotelligence. Epar- 
gnée jusque-là par les Grands Dragons, ce vieux royau- 
me est aujourd'hui d'un intétêt strat^que 
certain. 
Résultat des courses, un supplément 
1^0 saris réelle saveur qui menace l'avç- 
f\t6 nirdecetexœllentjeu. 

^ Michaël Croitoriu 
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Secret Societies 

of Barsalve 

supplément en an^s 

pour Earthdawn édité par FASA 

dispo 

ISOF 



PBû^m^nîez que ces «secret societies» pour- 
"-I raient vous senir d'employeurî ? A vous ? Braves 
aventurière ? WH, sauf à quelques exceptions près, les 
sociétés secrètes décrites sont maléfiques ou tout du 
moins assez nihilistes pour ne pas être très en accord 
avec la mentalité de vos personnages. Il sentit difficile 
d'en décrire une ici puisque la principale caractéris- 
tique d'une société secrète est d'être... secrète. Citons 
tout de même le ^au des dragons qui est une sorte 
de grande confrérie entre tous les écai lieux de Barsaive 
et les briseurs de courorme dont le seul but est de tuer 
ou de décrédibiliser tous les chefs, rois ou maires de 
Barsaive. Comme vous pouvra le voir, certaines socié- 
té sont tout juste crédibles (les briseurs de cou- 



THE GREAT 
MODRON MARCH 



iJg, 



Recueil d'aventures en anglais 
pour Planescape (ADS) 
Par Monte Cook 
et Colin MoComb 
Q TSR 

3 / -\C 110 F 
O^® Dispo 




Ci vous n'aimez pas les Modrons, c'est 
dommage, car ces charmatites 
petites be.stioles, vous allez en voir 
un paquet dans ce recueil de scé- 
narios. En effet, les 127 pages de ce livre 
vous proposent 1 1 aventures pour des per- 
sonnages du 1er au lOènie niveau qui tour- 
nent autour d'un événement plutôt important 
dans l'univers de Planescape : la Grande 
Marche des Modrons, Ces derniers, sans 
que personne ne sache pourquoi, organi- 
sent régulièrement un gigantesque raara- 
tlion au cours duquel ils traversent les plans 
en ravageant tout sur leur passage. Le hic. 
c'est que la marche qui est au cœur de cet- 
te campagne ne devait pas avoir lieu avant 
200 ans.... Avec, en toile de fond, une intrigue 
qui risque d'affecter l'univers de Phinesca- 
pe dans le futur (un mwtérieux personna- 
ge me le Primiis et usurpe son identité), The 
Great March est un excellent moyen pour 
un MJ de faire découvTir les plans à ses aven- 
turiers, tout en afaiit une véritable campée 
à leur proposer. Les PJ, au cours des diffé- 
rentes péripéties proposées dans ces aven- 
tures, devront aussi bien tenter de protéger 
les Modrons des terribles prédateurs qui les 
guettent que de sauver ceux qui se trouvent 
sur le chemin de la horde. Le MJ pourra 
même facilement se servir du prétexte de 
cette marche pour développer un grand 
nombre d'aventures secondaires (liées aux 
événements principaux ou pas) . 
{k)mme tous les produits Planescape, la pré- 
sentation est superbe, les dessins de Randy 
Post, splendides (bien que trop rares) et 
l'ensemble, comment dire... excellent. 

Philippe Tessier 



OF SHIPS 
AND THE SEA 

Suppléfiient en an^ais pour ADSD 

par Keith Francis Strohm 

TSR ^ 

110 F 

Dispo 



SHIPS 



^^ i vous avez quelques pro- 
blèmes pour gérer une aventure 
sous l'eau ou pour savoir si une 
firebaQ peut couler un navire, pas 
de panique, ce supplément s'adresse à 
vous. Dans la série des aides-de-|eu-pour- 
AD&D-qui-ne-sont-pas-Ués-à-un-univers- 
prccis, OJ'Ships (i)id theSea est un produit 
de 1 28 pages tout à fait respectable qui se 
divise en deux parties. 
La première, consacrée aux voyages en 
mer, aux navires et surtout au combat 
naval, est simple et bien détaiUée, Vous y 
découvrirez comment aborder un bateau, 
quels sont les effets des sorts sur ces bâti- 
ments, comment résoudre des combats à 
grande échelle, etc. La seconde partie est 
consacrée à l'aventure sous l'eau. Uauteur 
nous y propose quelques règles sur les 
effets des sorts dans ce milieu, les dégâts 
des armes, ruiiiisaiion des objets 
magiques, etc. On y apprend même com- 
ment communiquer et jusqu'à quelle pro- 
fondeur les différentes races aquatiques 
peuvent descendre ! 

En résuiué, c'est un supplément parlicu- 
hèrement utile qui, pour une fois, ne com- 
porte pas une tonne de délaj'age et un plein 
wagon d'éléments inexploitables. La pré- 
sentation est claire et le tout est facile à 
lire. Il n'y a, par contre, que peu dïUus- 
trations, pour la plupart réussies. 
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CLOSE COMBAT II - un pont trop loin 



Jeu vidéo sinnulant des combats 
de la deuxième guerre mondiale 

ans le petit monde du wargame 
Mormatique, Qose Combat h sor- 
ti en 1 996, faisait déjà figure d'alien. 
Le temps réel et l'intelligence artifi- 
cielle à plusieurs niveauXj du comportement 
du troufion de base à l'analyse tactique de la 
bataille en cours étaient ses deux point forts. 
Mais ce premier essai souffrait de quelques 
limitations, notamment l'absence de la troi- 
sième diniension (collines ou bâtiments) et 
des scénaiii un peu répé- 
titifs. 

Un pont trop loin reprend 
les mécanismes de base 
de son prédécesseur, en 
mettant la barre encore 
un peu plus haut. La toile 
de fond historique est bien 
connue puisqu'il s'agit de 
la célèbre tentative de 
parachutage sur Amhem, 
un des échecs les plus 
retentissants des alliés en 
1944. Le jeu permet de 
participer à une bataille, 
mie opération (suite de 
batailles) ou une grande 
campa^e, dans le camp 
des alliés ou celui des alle- 




l'ambiance et établir une 
tactique cohérente. D'au- 
tant plus que vos hommes 
ont leur idée de ce qui est 
bon pour eux et n'obéis- 
sent pas toujours au doigt 
et à l'oeil. 

J'avais aimé dose Combat 
1 mais n'étant pas un 
actiamé du jeu vidéo, je 
l'avais rapidement aban- 
donné, li, je ne décolles 
plus de mon écran. Close 
combat 2 est vraiment pre- 
nant, surtout quand on 
attaque le jeu en cam- 
pagne. La moindre erreur 
de placement se paye très 
cher; en quelques secon- 
des un groupe trop exposé peut disparaître 
sous le déluge du feu emiemi. Le temps réel 
^po tte une dimension de réalisme parfois ter- 
rifiante au jeu, à tous dégoûter défiiitivement 
de la guerre, et 
les ■ 



Croc h'aime pas les gehs 

L'Histoire selon Bill Gates 

Quand on joue à i^e of Empires ou à Close Combat 
2, on est tout de suite pris dans un maelsircim de 
sons rigolos et de petits bonshommes qui courent par- 
tout. Tout ça c'est bien beau mais... 
... Ça ne vous gêne pas qu'un char, dans CC2 ne puisse 
faire marche arrière et que, confronté à une arme anti- 
char, il fasse im gentil demi-tour, permettant ainsi à son 
ennemi de lui bdancer une bonne giclée de plomb dans 
le fondement. Fnmchement, je fréquente très peu de 
pdotes de chars mais il y a fort à parier que je ne ren- 
contrerais jamais ceux qui font ce genre de conneries. 
... Et les petits bonshommes avec cimiers et jupettes dans 
Age of Empires ils sont beaux hein ? Les grecs ? Tu aimes 
les grecs ? Et les grecs qui reculent ? (je m'égare) . Mais 
franchement, des asiatiques avec la même jupette et le 
même casque avec cimier, ça fait pas un peu « Histoire 
de France rexite et corrigée par un flenmiard qui a pas 
envie de refaire les sprites pour chaque camp *. 
Moi quand je paie, je veux des chars qui reculent et des 
japonais avec des zoulis costumes. NA I 

CROC 



main. 

À votre disposition ,se trowent un 
panel de troupes assez vaste, depuis 
l'infanterie aéroportée jusqu'aux 
chars en passant par des mortiers, 
des bazookas et des canons, sans 
oubher le lance-fiammes. Vous diri- 
gez chaque groupe à l'aide de 
quelques ordres simples (Aller à, 
Tirer, Ramper, etc.) et l'ordinateur 
fait le reste. Sous vos yeux, une vue 
aérienne de la bataille où chaque 
soldat est représenté tirant, bou- 
geant, tentant de se cacher; où les 
lirs liisent de part et d'autre, oti les 
explosions des obus vous font ren- 
trer k tête dans les épaules et où les 
cris de vos hommes blessés sonnait 
à vos oreilles comme un reproche. 
Bref, ça pète de parioul et il but une 
certaine habitude pour s'extraire de 



Il est presque pénible de penser qu'on doit un 
tel bijou à Microsoft. 



Arnaud Bailly 
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_ AGES OF EMPIRES ■ 



Jn \A/arcraft-fike dans l'antiquité 
iité par Microsoft 



zônz^Q- f 



350 F environ 




Dispo 



« Lh où îl y dvait iroîç possibilités dans Wahcratt, 
il y eh a dix dans Age of Empires . » 



pour construire des tâtimoiis très vile). C'est 
fort bien M et agréable à utiliser 
Par ailleurs, en fouant les scénarii de la cam- 
pagne qu'il a choisi, le joueur progrfôse dans 
sa d&om'erte du jeu au même r\1hme que sa 
civilisation, ce qui rend la prise en main tota- 
lement indolore... mais pas sans saveur. 



^r- HtdonsàC&arcequiîçpar- 
^Ê V tient àjules, Age of Empires 
^^Ê ^^ c'est Warcrafi dans l'anti- 
" quité. Ceci dit, tout reste à 

! dire, non seulement pour ceux qui 
n'ont pas la chance de connaître War- 
craft mais aussi pour ceux, beaucoup 
plus nombreux, dans les (êtes desquek 
résonnent encore les « Zbn 20g » et 
: les « Yes mi Lord » de Warcrait. Car 
loin d'être une pale copie, Age of 
Empires renouvelle le genre et appor- 
te, comme qui dirait, sa pierre à l'édifice... 
Age of Empires vous propose de prendre en 
mains le destin d'une civilisation antique (l'E- 
gypte, la Grèce, Babv-lone et le Japon) qui, sous 
votre tendre férule, passera de l'Age de pierre 
à l'Age du fer en progressât techniquement, 
en massacrant beaucoup et en commerçant 
un peu. La chanson est connue, pas de quoi 
fouetter un éléphant fut-il d',4frique. Le plus 
intéressant n'est donc pas tant dans le thème 
que dans le U:aitenienL 

I found the flying madiine \\\ 

Pour ce qui est de i'inteifece, c'est Warcraft en 
plus convivial, et les liabitués dewaient passer 
3 bonnes minutes à en saisir le fonctionne- 
ment : je clic sur un bonliorame (pardon, un 
sprite) , et je lui demande gentiment mais fer- 
mement de cueillir des baies, de scier du bois, 
de me construire un palais ou de décapiter le 
méchant bonhonune bleu qui dé\'erse son sang 
impur dans mes sillons tout neufe. Quelques 
progrès aggrémentent toutefois cet aspect du 
jai : l'aide en ligne très agréalîle (on peut poser 
un point d'interrogation sur n'importe quel 
sprite el obtenir des informations le concer- 
nant) ou la possibilité de regrouper des unités 
(j'en sélectionne une et ie groupe suis, ce qui 
permet notamment de grouper des paysans 




Timeo danaos... 

Car k grande daque dans le dos, elle tombe 
quand on commence une partie a^'CC la certi- 
tude de mettre une pilée à la machine, parce 
qu'on a fait les deux campagnes de Warcraft 
et qu'on n'est pas une flotte. On a tout faux. 
Au-delà du niveau facile, c'est la machine qui 
g^e. Forcément ça énerve. 
Le problème est simple : là oti il y avait trois 
pc^hilités dans Warcraft, dans A^e of Empires 
il y en a dLv. Au fiir et à mraure de sa progres- 
sion dans les âges (pierre, outil, bron?.e et fer) 
et en usant de quatre ressources différentes 
— la nourrimrc (décomposée en baies, gibier 
et agricultiire), le bois, l'or et h pierre — , 
votre crvilisadon dé\'eloppe des outùs, des bM- 
ments et des types d'miités dont la variété a de 
quoi donner le toumi au stratège apprenti dic- 
tateur que vous êtes. 

Eurêka! 

En vrac et dans !e désordre, dtons les décou- 
vertes progressi\'es de différents savoir-&ire et 
artisanats au nombre desquels la niéiallurgie, 
la menuiserie, la prospection minière, Tagri- 
culwre, la domestication des animaux ou la 
pêche ; la spirituaUté, grâce à laquelle vos 
prêtres convertissent les unités ennemies à 
votre cause (ou l'inverse, on peut ainsi lancer 



une armée dans la bataille et la reprendre cinq 
minutes plus lard en pleine face parce qu'elle 
a été aitièreraent convertie par le prêti-e adver- 
se), prêtres qui soignent également les bles- 
sures et pratiquent l'astrologie (je laisse à Bill 
Gates la paternité de ces allégations difemantes 
pour le clergé) ; l'invention du gouvernement 
qui permet de goûter aux innombrables bonus 
qu'apportent la noblesse, l'écrimre, l'arclii- 
tecture, l'iuistocratie, l'alchimie ou l'ingénie- 
rie ; Côté armement vous apprendrez très vite 
à apprécier les mérites du gourdin, puis de la 
hache, puis l'épée, puis la caralerie, H archers, 
les chars, les fantassins, les balisies, les cata- 
pultes, les éléphants de guerre, les bateaux... ; 
les bâtiments ne sont pas en reste et vous aurez 
la joie de voir se construire des casernes, des 
lumchés, des fermes, dis écoles d'archers ou 
de cavalerie, des académies militaires, des 
temples, des tours de garde et des murailles 
(on peut créer une vUle fortifiée !) , des ports, 
des villages et même une des sept Men'eille du 
monde ! Chacun de ses bâtimenîsvoas ofrjiit 
bien sûr une foultinide d'options de dévelop- 
pements et d'inventions... 

L'homme est mesure de 
toutes choses 

Seul bémol à ce concert de louanges, le fait 
que les unités aient, comme dans Warcraft, des 
comportements parfois abhéranls, suicidaires 
ou tout simplement idiots. Je regrette égale- 
ment que la Ëtculié de regroupement ne per- 
mette pas de consumer une nouvelle unité (une 
phalange d'hoplites par exemple) dont les 
membres resteraient réellement groupés. Les 
développeurs auraient enfin pu corser l'en- 
semble en faisant intervenir des catastrophes 
(épidémies, éruption volcanique, inonda- 
tions..,,). 

Bien de rédliihitoire, rien en tout cas qui puis- 
se m'emiwcher de savourer par avance le piai- 
sû que j'aurais à y jouer en réseau, car aus.si 
retonie et agressive que soit l'intelligence arti- 
ficielle, Age of Empires donnera, c'est certain, 
toute sa saieur wec des intelligences naturelles. 
Comme disait un grec qu'avait tout prévu, 
« l'homme esl mesure de toutes choses »... 
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Le jeu de rôles, mais sur la roue arrière 

Supi^ément en anglais 140 F 

pour Shadowrun édité par FASA 




Dispo 




e Kigger 2 permet, à mon a\'is, de 
régler une bonne fois pour toute les 
problèmes de drones, de véhicules et 
de robots dans l'univers de Shado- 
wrun (pour les armures de combat de Maxi- 
mum Métal, il faudra attendre un peu plus 
longtemps). Les combats sont enfin revus, 
corrigés, étendus et au goût du }our vis-à-vis 
des dernières règles (pas obligatoirement 
compliqués, mais ils sont tout de même plus 
longs à gérer). 

Le fi[ bleu sur le bouton bteu, 
le fil rouge, sur le 
bouton rouge 

La conception des véhicules est enfin décrite 
et on peut donc RÉEIlEME>fT jouer un rig- 
ger (à k grande joie des passionnés et à la 



terreur de.s maîtres de Jeu qui vont m:iinte- 
nant avoir à faire à trois ou quatre fois plus 
d'intervenants dans les combats) qui soit autre 
chose qu'un simple pilote branché sur sa 
macliine. Les rè^es de construction de véhi- 
cules sont complexes (mais pas autant que 
cdlfâ de GUMFS Vehicks, et c'est tant mienv...) 
mais, heureusement, le livre contient les gu'jc- 
léristiques acUtallsées de TOUS les véhicules 
panis à ce jour dans un supplément Shado- 
wrim (pas seulement les Yamaha Rapier et 
autres Harlej' Scorpion). 11 n'est donc pas obli- 
gatoire de lire et d'assimiler les règles de 
construction pour pouvoir tirer des choses 
intéressantes de ce supplément. Les règles 
seront tout de même difficiles à utiliser dans 
vos prochaines pariies et il faudra donc un 
petit temps d'adaptalion pour bien utiliser la 
substantifique moëlie de l'ensemble (souve- 
nez-vous du Grimofiie pour les magiciens et du 
Virtual Realities pour les deckers). Cela ne 
rend pas le jeu obligatoirement plus grosbiU 
(puisque les corpos peuvent elles aussi utili- 
ser des riggers mercenaires), mais certaine- 
ment à la fois plus riche et plus complexe. 

ledhFOfm ' ^W 

Côté illustnuions, on notera l'apparition de 
récupériUions du jeu de cartes à collection- 
ner Shadowrun. Pour une fois que la récup' 
se fait dans ce sens... L n grand merci donc à 
Wheeler, son hélico et ses Drive-By. Pour le 
reste on trouve à boire et à manger, et on 
regrette d'autant la di,sparidon des gi-aiids des- 
sinateurs qui ont Éail la ^oire de Shadownui 
(et son succès aussi, non ?). lîn supplément 
LNDLSPE^^SABLE pour Shadowrun. 

Croc 





roniies). d'autres sont plus 
intéressantes, l'oir mime 
très siTupathiques pour 
créer une campagne pleine 
de rebondissements. L en- 
semble de l'oti^Tage (1 16 
pages) contient au moins 
R0?,> de background et. au 
total, propose quatonce 
sociétés différentes (toutes 
ne sont piis décrites avec 
la même précision). On 
regrettera eepen liant de ne pas trouver les caractéris- 
tiques (au moins le niveau et le métier) desprinci- 
paux leaders des siKJe'tés décrites. Côté illustrations, on 
noiera l'apparition de lan Miller, un vétéran de Games 
"Oibrksbop et qui officie depuis peu chez Magic. Un bon 
supplément à la qualité relaiiiement irrégiilière. 

Croc 
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STAR WARS 

PLAYER'S GUIDE : 

TAPANl 

Supplérment VO pour la campagne 

Star Wars Lords of the Expanse 

Paul Sudiow et Eric S. Trautrmann 

West End C5ames . 

Dispo ^ 

Cesupplémenine 
s'adres,se qu'à 
ceux qui possèdent déjà 
Lords of Expansé. C'fôt 
un livret de 80 pages qui 
décrit brièvement le sec- 
teur de Tapani, fait un 
résumé express de son his- 
toire et dresse la liste des 
principales maisons 
régnantes de cette région de 
l'espace. 
Quelques pages sonl consa- 
crées aux mondes importants, a.us races extrater- 
restres, an mode de rie et à la manière de concevoir 
un aventurier dans ce contexte. La fin du livret (31 
pages !) propose de nouveaux personnages. 
L ensemble du produit n 'est pas d'une très grande 
qualité, compare à ce que West End (iames produit 
généralement pour Star Wais. Les illustrations .sont 
plus que quelconques et il aurait été peut être plus 
iudideux de consacrer moins de place aux ficlies-t\''pes 
pour donner plus d'informations utiles au.\ joueurs. 
Malgré tout, ce livret se lit très vile el permettra aux 
joueurs incarnant des personnages dans cette cam- 
pagne d'avoir un aperçu sjinliétliique de la situation. 
Philippe Tessier 
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MONTPELLIER - FAC DE SCIENCES 



LE ROYAUME DU GRIFFON 



619, rue du Triolet - 04 67 41 37 57 

grlffon@mnet.fr 



J dlv (neufs et occasions) 

Grandes promos de fin d'année 

Figurines (Oemonworld^ Warzone^ ...) 

Magic%StarWars%^^ 
Et cartes à l'unité 



[X)rdinateurs en réseau p 



Pronnos tous les nnois 

Du lundi au vendredi: lOh-lh _ 
Samedi: l4h-191i 



VOTRE MISSION 

Achetez la carte manquante pour finir votre collection ou votre jeu. 

1 000 000 



de cartes à votre disposition. 



VENTE DE CARTES A L'UNITE 



GOMMONS, UNCOMMONS. RARRS 



Garoingcards : X-F1LES®,GIARD1ANS®, SPaLFIIÎE®, VAMPIRE®, 

MIDDLE EAETH %. STAR WARS®, liR, KABAL®, DUNE®, 

OVïRPOUtRe, MnHOSt STARTREK®, MDSTORM®. 

ACHETONS CARTES MAGIC® DE BETA à DARK. 



COMCS : 



LE DOLLAR A 6 FRANCS 



(*Siir Précomiiiiindc M '7i d'acompte exigé) 

TRADING CARDS : BASKETBALL. CARD, MARVEL, DC, IMAGE. STAR WARS®, 
ST.AR TREK. X-FLES®, BABYLON 5®, JAMES BOND®, PIN-UP. 
niUSTMEURS. PLAY BOY®, DLTRAPRO : ACCESSOIRES POUR CARTES 

MAGAZINES ; INQUEST DUELIST. SCRYE. STAR WARS®, STARTTŒK®, BABYLON 5®, 

TnYS.roSTERS ; MARVEL®, STAR WARS®, SPAM®, STARTÎEK®, BABYLON 5®, ... 



ALPHA OMEGA LIBRAIRIE 

Sponsor du champion de France Magic® 1997 

25, nie de ia Clef- Sm UUI- Tel m mn9 m FaxiUjOrn 559054 

E-hiAiL : Alpha Oméga § wanaêoo.fr 
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90, rue Jeanne d'aïc 
TEL: 02 35 70 13 06 

nVX K BOLU ' 7EUX Vf. PLATUV CMVnÀ - 

HAilGAMU 7CVX HVKO 

rfEVFâ CT OCCAdXOffS 

3 boosters achetés = 1 offert 

Pour l'ach<it d'une boîte de |cu Demonworld, 
1 blister de commandement offert 

i* taii de pwt - dus U. Onfte d« atciis Aispaaiblc^ 



Pour tout 

renseignement 

concernant 

les modules 

contactez le 

01 69 41 39 39 



Maintenant chez 




;e r/nchete 

TOUT 

àVERSALLES 

14, rue Monttîaiiron 
tel : 01 39 20 97 i,6 

luirai : îjhîî - ISbM 
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Déméndge 

nu 
3 rue Rslwrt SiAuman (la place plétonr») 

C'est plus grand 

et on y joue toujours 

en réseau (PQ 

à l^a^ie 

et à tout ce qui est bon I 

(JdR, figurines, 

jeux de stratégie...) 



ï 



critiques 



Lo grande bibi (othèc^ue 



Agyar 




Un roman de Steven Brust 

putéé aux éditions de l'Atalante 

80 F - Dispo 

AU lit auec un monstre 

Si partager l'intimiÉ d'une aéiHojre de la nuit tous 
tente, n'hésitez pas un seul instant, lisez Agy-ar et 
temerciez l'Atalante qui encore une fois se démarque 
en nous propcsani un ouvmgg de qualité'. Pas d'effet gore, ni de 
psjrfiologîe à deux baJIes mais une chronique intimiste, écrite 
sous la fomie d'un journal avec un 
zeste d'hunwir noir, qui nous oonte 
les doutes et les angoisses d' un 
homme accablé par son état 
monstnjeuï. 

On se doute asseï r^idement de 
ce qu'il est vraiment, mais 
qu'importe, ne boudons pas 
notiE plaisi r et délectons-nous 
de œ roman qui échappe aux 
conventions du genre. 

Bétîiy Van Liefde - 

La Chanson 
d'Arbonne 

Rorran med-f an de Goy Gavriel Kay 

pubRé aux éditions Af a)ante 

149 F -Dispo 

conan se parfume 

Guy Gavtiel Kay peut se prévaloir en malièrE d'héroic- 
fantasj' de quelques expériences (il a travaillé sur 
l'édition du Silraarillion), mais n'est pis Tolkien qui 
wuL Cette histoire qui se déroule dans une ombre de ta novsnoe 
médiévule se vail magistrale et envoiJlajiIe. Mais elle ne dtolle 
lamais vraiment et, même si la toile de fond est aussi bril lante, 
authentique et colorée que la t^iserie de 1 a Dame à ia licom« 
(selon la jaquette), il manque à l'ensemble un vériBblesouftfe 
^ique qui tratvscenderait les personnages, 
BieT, c'est un peu mou et ampoulé lavouloirexalterfeslKJns 
sentiments et l'amour 
courtois, intention 
louable, Kay parfiane 
son histoire à l'eau de 
trae,Sur537pa^ 
calasse, 

Bémy 
Van Liefde 
Scorie: 
6/10 




La Bête Immonde 

Recueil fantastique de Marc Agapit Ftejve Noir dans la collection 69 F 

"Bibrtothèque du fantastique" 

jusqu'au bout 
de rhorreur 



Dispo 



Les éditions HeuVE Noir rééditent quatre romans en 
un seul volume d'un auteur français oublié du 
grand public, Marc ^apit, c'est son nom, a 
pourtant fait frissonner des générations de lecteurs. Une 
excellente initiative qui permet de redécouvrir cet écrivain. 
On pénètiï par ce roman dans un mcnde étrange et 
angoissant, fait de faux semblants et de folies, d'aventures 
sun^isles par lesquelles l'auteur nous prcpose de suivre le 



calvaire d'un héros livnJ mx 
mains d'un docteur fou et 
rMots, jusqu'à la chute, 
délicieusement 
déroutante. 



ORvief CoIRn - 
Score : Q/W 



La Saga des bannis 

T.1 Le Bâtard 

T.2 L'EXÎI 

Deux romans med-fan de cairistophe Loubet 

publiés chez Fleuve Noir 

42 F -Dispo 





une bonne bouse 

L'exemple même du bouquin qui pourrait vous Mier 
avec votre rédac. chef si vous ne l'aviez pas choisi tout 
seul comme un grand (le bouquin, pas le rédac. dief, 
bandes de cIoutis ) À la pagp 20 on regrette, à la page 80 cïi se 
maudit et pourtant on le lit jusqu'au bout, conscience 
pttrfessionneLe obbge, mais on se découvre masochiste et ça fait 
mal C'est aussi pénible et incohérent qu'un récit de partie 
d'AD&D par un martre de (eu ^rès une nuit blanche, ! 2 litres 
de coca et une tonne de cacahuètes. 
A fuir absolument 



Birthright 
T. 1 Le Trône de fer 
T. 2 Grandcoeur 

Deux romans médiéval-fantastique dans 

l'univers de Birthrigiit {AOao) de Simon 

HavNke et Dixie Lee Jones 

4£F-Dispo 

À l'ouest rien de nouveau 

En préambule, fe vous signale une petite supenherie, 
bénigne certes mais quand même, ces deu-K romans 
sont noté tome l et 2 mais ne vous y trompez pas : 

vous pouvez Is lire dans l'ordrï que vous désirez, seule 
l'évocation de la grande bataille des monts Deismarr est 
commune aux deux volumes. Sinon pas grand-chœe à en dire, 
c'est de iaproditcUm américaine standard, bien rythmée, 
politiquement correcte, pas chiante, mais pas bandante pour 
autant. 

En rEi'anclie, le monde de Biithright vous sera bien plus 
familier après cette lectutï & vous vous apercevrez qu'il tïgorge 
de richesses insoupçonnées. 

Rémy Van Liefde - Score : 6/10 



Jlémy Van Liefde - Score : 1/10 
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critiques 



Chute fibre 

Polar " INS/MV style " de G.Bton Ranie 

publié par Fteuve Noir 

34 F - Dispo 

Le zèle du désir 

GElIon Rame est un dœ nombreux pseudo de 
G.E.Ranne. le prolifique duo d'auteurs 
• responsables d'une iripotée de suppléments pour 
LNS/MV dont ce polar s' inspire largement et Lbrenient puisque 
le héros n'est pas autre diœe qu'un ange, avec des ailes 
blanches dans le dos et une bonne nature comme tous les 
anges mais pas mal de particularités aussi. 

Motamment, une relation 
platoni([ue avec une dudiesse ifes 
enfets, une embrouille avec le " 
Boss " eL . . , une agpice de détecdw. 
1 faut dire que le " privé " est un 
des ressors les plus sCirs pour faite 
rebondir un polar. Et là, leressor 
est un peu faligjJé. L'intrigue est 
bien goalfe: mais sans plus et elle 
ne s'enrichit mallieureu.seraent 
ni de la natuiï angélique du 
personnage principal, ni du 
cadie futuriste. Ça aurait pu se 
passer skl n'importe quel 
S.S.S. (sous-Sam ^ade). Plus 
grave : ça n'est presque pas drôle. 
Pour d£S raisons inexplicables (délais, oorainande de 
l'éditeur ?) G.E.Ranne semble avoir oublié la wtk satirique et 
outrancière qui a fait les grands inoinents de INS. Je suis déçu 
et donc pait-êne un peu sévère... 

ThibaLid Béghtn - Score : 6/1D" 

Dead Hunter T1 : 
Mêrme pas mort ! 

BDWeirdWesfde 

Frandi Tacito publiée 

chez Zenda 

Ï5 F - DIspo 





-t^* 



un plaçiat 
rate 






ouest sauvage, des 

zombies, des ^lamans qui 
l lancent de boules de feu, 
un dflcteur miracle à moitié fou 
pilotant une infernale machine à 
vapeur, des indiens fantômes 
détenteurs de lïliques s;iaâ«... tout ça devrait rBmialanenl imis 
t^îçipeler quelque diose. (^ commaiœ par Deail, ça finit par 
Lands et c'est un |eu de rôles depuis peu tiaduil en ftançais dans 
lequel Tacito a très visiblement puise toute son inqiiratior. Ou 
alors L a vraiment pas de chance. 
Si tesdessinsd le scÉiario étaient de (jualité on fermerait te yeux, 

mais un plagiat ralé, Cest inçtardonnable. 

Ben- Score :2/W^ 



DeKus, une 

chanson 

d'été 

Ronnan fantastique de 
David Cafvo publié aux 
éditions Mnénnos 
49 F - Dispo 



Des fées-fleurs 
et des fleurs-fées 

Calvo afuméson livre de botanique i la lettre H, alors 
il invente un pn'chokiller new look qui fait pousser 
des " fleurs de cadavres " dans l'abdomen de ses 
vicames, nous gratifie d'un éminent hoianiste qui dialogue 
avec ses protégées eld'unecohortedepersonnages tous plus 
délirants les uns que les autres. C'est souvent drôle, parfois un 
peu longuet mais en (OUI cas original et écrit d'une plume gaie 
et alerte trempée dans l'eticre féerique, 
to i»n moment à passer, lé^remeni cbscurd toulrt)is par 1b 
digr^siore à i^iétition qui ralentissent inutileiïifnt le cours du récit 

Rémy Van Uefde - Score : 7/10 

Vannpire, Dracula 
et les siens 

Becueil de textes de 

pkisieurs auteurs 

put^é chez Ornnibus 

150 F - Dtspo 

plut' o positif 

Ce recueil qui ne rassonble 
pas moins de dix-neuf 
nouvelles el romans (dont J 
le Dracula de Bram Stocker) , nms 
cimvie Et un ve'ritable wyags dans 
l'imagrMre rwctume qui a élaboré en [rfus d'un 
siède tfe littérature le mythe fascinant du vampire, 
les Mes du XHème sont à mon seiB les plus aaadianMe 
romantisme légÈremoit dfcuiem qui caractérise la figure du 
vançiœ y est exprimé avK le plus d'él^anoe et de jrEtese, 
combinant à merveille morabsme et sensualité. Carmilla de 
Sieridan l£ Fanu est à ce sujet erablématique : œ lécit de 
l'entœpriss de séduction d'un vampire leàien et apparemment 
pr^Jutére et un dief-d'œu™ d'ambigiiilé et d'érotisme. 
Les textes conianporains sont plus in^aux. Il apparaissent 
clairement comme tte oeuvres « de genre » à iaqueUe se sont 
confrontés les auteurs, arec plie oir moins de bonfieur.Je nepeux 
me retenir de citer l'hilarante noirvelle de Nomian Spinrad qui se 
lÉ^rnprie le mythe sur le mode d'utK ironie qnique et très ■■ fin 
de siède». Elle nous dqjeintunDraculachassé de Roumanie 
pour cause de chute du communisme et qui se lettouve un peu 
paumé à Newïork pour tomber amoureux dune JunMe dont le 
sai^ lui procure une sHisaSon.., inhabituel. Je citerai égalemait 
Jean Ray dont le lacnnisnœ embrumé d'alcool se substitue à la 
peifedion aux brouillard de Transylvanie. 
Que dire sinon que ce bouquin est un incontournable pour tous 
ceux qui s'intéressent aux suceurs de sang. 

Thibaud Béghin - Score : S/V) 
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fe Lier 



Bédé de Tardt 
et Daeninda 





un déplus... 

Bon, c'est l'histoire d'un lecapé de la Graniie i 
Guene qui devrait privé et qui enquête pou[| 
compte d'un colonel à la poitrine décorée, cel 
ne l'empêche pasd'être la victime d'un mysiérieuxr 
clianteur... 

Alors le prive enquête sans se presser, se promène dans Paris 
qui commence à connartre les années folles, se prend dem 
ou trois pèches el finit paraoner avec d'anciens anars, 
jusqu'à résoudre l'afiaire. Pouf pouf. C'est très joli (c'ea 
Tarrii}, l'histoire et biai constniite (c'est Daeninkx) mais 
ça ressemble vraiment trop à Daeninckx par Tanli, chacun 
a fait ce qu'il savait faire, a resorti ses petites rKXIles sans 
ijue rien de uès neuf n'en sorte. 
Je [te serais pas aussi peu enthousiaste si ces dieux auteurs 
étaient des p'tits gars qui n'eniieulent, mais bon c'est des 
starsalorsonesten droit d'attendre mieux, tin dit, ça reste 
quand même tris au-dBSUS de ta moyenne, alms... 

Tiiibaud Béghin - Score : 7/10 à Tardi et 

Daenlnda parce qulls peuvott mieux faire 

• ^ 9/10 quand même 



Jordan Fantosme 

Roman policier de JB.Evette 

publié chez Gallimard 

130 F- Dispo 

Oui, ïDus avez bien lu le nom de la maison d'édition, 
c'est de Gallimard dont il s'agit et le maquettiste ne 
piœle pa.s, cette critique ea bien à sa plaocL Un 
premier roman et ime grande maison d'édition voilà qui est 
troublanL Jordan Fantosme nous conte le péripéties d' un homme 
en ijulle de son identité dans le Londres de ce dâml de siècle 'l'ous 
les ingrédients du bon boutjuin policier sont 11, société secrèiï, 
meurtres " parfaits ", bas-fonds sordides. , , 
Une saine lecture qui fera à n'en pas 
douter une boEUie base pour un scénario 
outie-maiidiedu déftint Maléfioes. Et un 
e.xœllent cadeau de noel pourTOtre MJ 
préféré. 



Bémy Van Uefde 
Score :8/1(f" 



]Oni).\N 
rANTOSME 
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critiques 



The Arthurian companion 



Dfctionn^re de la geste arthurienne 
en anglais de Ph^nis Ann Karr 



Chaosium 



180 F environ 



Dispo 



Dans la chanson 
de nos pères... 






lie Arthurian Companlon est 

leproduild'unlra^'ai! 
rééllemenl extraonlinaiie 
■ d'analyse des lestes fondateurs du 

mythe arthurien, à savoir la Vulgate, Le 

Morte d'Arthur de Thomas MaJory et 
; bien sûr le q-cle de Chiétien de Troj'es. 
I L'apparilion de œ dernier est d'aiHeurs 
r la principale nouveautf de cette 

ii^lion. 

Tous les personnages, les lieux, les 

éiéiaiienls du cjïle ardiurien sonl 

piàentÈ sous la forme d'un dictionnaire, 

chaque entrée faisant la synthèse des 

différentes sources disponibles et le tout 

offratit un panorama complet de cet univers 
^toe Des annexes diématiques précisent certains points 

Dragons 
d'une Flamime d'Étal 



Roman m6diéva^ 

fantastique dans l'univers 

de Dragonlance 

De Margaret Weis et 

Tracy HJckman 

Édité par Fleuve Moir 

99 F - Dispo 




importants tels que la place des femmes 
dans la socillé, la chevalerie, les 
magiciens, etc. 

Même si parfois des contradictions 
existent avec l'univers arthurien (fort 
dans Pendragon, les impe'ratife du jeu 
excluant le flou et l'intetprâation, The 
Arthurian Companion œl un oiiVTage 
indispensable mm meneuis pratiquant 
ce jeu (par ailleurs escellent, 
rappelons-le) , ne serait-ce que pour la 
mine d'idfe de sc&iario qu'il 
r^rœente. On ne peut qu'espérer une 
traduction rapide par Oriflam afin iJe 
pennettre aux ncei-anglophones 
d'accéder enfin aux sources du mithe. 

AmaiidBaJlly -Score: 9/10 

Feu d'enfer 

Un roman Shadowrun de Torm Douvd édité 
cJtez Fleuve Noir 
54 F ■ Dispo 




chicQ^o, 14 
août 2055... 



Apocalypse 

NOW 

I tente ans après la 
GuermdclaLanœ, 
Ktynnsepi^jaeâ 

wre 1 été le plus diaud de son histoire, peut-être le dénier. 
Ll libération inopinée du Ch;tos menace en effet l'existaiœdu 
monde. Décidé à détruire la création de ses enfants, le père des 
dJeiK décharné sa colère sur Krynn. Dans ce contexte 
apocalyptique, on retrouve le fils (k Caramon qui se lanœ à la 
rechéiche de son oncle enferme' d'ms l« Abysses et le fils de 
Kitiara et de Stom qui se prepare à mener les fotws du Mal 
dans la plus grande campagne de toute l 'histoire de la 
chevalerie. Paidant ce temps, Usha, la ptétaidue filfe de 
Raistlin, rejoint Palandms pour y rencontar le célèbre Tass 
Raclqjieds. Aventurieis inexpérimenté, ces quatre Itétœ devront 
finalement unir leurs fores pour sauver le monde et inauguieF 
l'ère des Mortels. Dragcrrs d'une Hammed'É^est sans contesta 
le meilleur récit ife Weis et Hidonan dans lase'tie Dnagonlanœ. l 

hBchaël Croitoriu -^core : 9/1^ 



KyleTellerest 
diadravTunner, un 
priw'uiKletground 
mec, magE de sitrcroîl, un de 
cB détectives à qui on ne la 
faitpas. Aussi, lorsqu'on lui 
deniande de tetromw un 
adolescent manifestement 
fugueur, fct-il l'unique hérider d'une 
giga maDisBecnipoiation, s'attend-il à uive affaire iriviale.Que 
nenni K\te, car dans l'ombre rancit les forces obscures... 
Ertre polar et sciencé-fidiffii, I ' intrigue de Feu d'Enfiff dârute par 
la dÉomtais trèscla.ssique mise en anibianoe gat^elo-corpo-oter 
pour mtraîner le lecteur vers un énième " sauvetag; du monde 
des griflês destrèsvilainsttfelaideltrès médiant envahisseurs- 
insectes de la septiàne dimension " (mais ou ais-je donc déjà 
entendu ça?). 

Néanmoins, au fil d'une acËon sans tanps mort, Tora Dtwd 
pareiait à insuffler un certain souffle à som lécit, puisant dans un 
imaginaire ann&s 60 un peu dépassé mais qui dwine à Fai 
d'Enfer un style kiisdi que n'aurait pas renier le nullissime et 
^lialEdWoûd 
Cyi>er Wizz quoi ! 

JuRen Van Poperingtie - Score : eï'lb 
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TTiriHer carcéral de Ttrr Willodts 

édité par Presse PoKet 

16 F - Dispo 

Dantesque 

Au pénitencier de Green River, le docteur Klein ffleiid 
sa troiise en liberté condidonnelle. 
M;illieureusement, il l'obdent juste quand le caïd du 
lilnc € déclenche une émeute pour aller récupérer sa 
" maitesse " transférée au Bloc B. Klein et rme poignée de " 
types biws " affrontent le chaos qui s'empare de la prison pour 
proteger les rares " choses " qui ont encore de la valeur, en 
l'occunence te malades du sida de l'infirmerie. 
Green River, c'est l'enfer décrit crûment et sans concession ni 
mïurisme. Face au mal qui s'éïKille et se déchîâie, ceux qui 
[ncamenî le"bten"nesontpas comme c'est trop souvent fe 
cas dans la littérature US des caricatures de braves gars tiré 
d'une pub mendios. (i sont des êtres ambiguÈ, durs et parfois 
égoïstes qui s'attachent à suraiTe et à ne pas perdre leur 
humanité. Cesontettxquirendentœroman, entaché quand 
même de des littéraires " made in America ", plutôt capdvanL 

Tliibaud Béghin - Score : 8/10 

Opération Nerrirod 

Les foudres 
de l'abînne - tonne 2 

Roman pour Potaris 

édité par le Khonri-Heidon 

64 F - Dispo 

Enfin la suite de 
«LQ directive EKeter» ! 

S: vous avïz aimé le premier tome, inudle de perdre 
votre temps à continuer ce paragraphe, vous pouvez 
tout de suite revêtir votre arniure de plongée et aller 
quérir l'objet de votre nouvelle convoitise : Toujours aussi 
isaterproof (couverture à vernis sélectif du plus bel effet), le 
dernier rté de diez Ktiom iitdon tous ira à ravir en collier ou 
en boucle d'oreille... Après l'avoir lu bien entendu... 
Pour les autres, ceu.^ qui n'ont pas encore lu le premier tome 
des " foudre de l'abîme ", sachez que le syrapadrique Ben en a 
fait une critique clogieuse dans le n" @ de votre journal 
préféré. Et oui, je ne peux me t^oudre àdéVoder ne serait œ 
qu'un résidu de plancton de ce deuxième ton», tant les 
suqirises et rebondissemetrls sont en nombre. Sachez toutefois 
que l'iniaisite' augmente, et ijue ce profond auteur qu'est 
Philippe Tessier nous met une prœion qui promet une 
impatience terrible pour le tome suivant.. 

Fiiedo Delphinus - Scom : 8/10 





"Dans plus de 30 pays, toutes les 20 minutes, un paysan, une femme, 
un enfant est mutilé par une mine cachée dans le sol. 
Pour débarrasser la planète de ces engins, 
mobilisons-nous avec Handicap International". NkoiasHuiot 

300.000 Français ont déjà signé l'appel de Handicap Le nouveau gouvernement a formulé des engagements 

International pour que la France, pays des Droits de dans ce sens ; mais pour avoir force de loi et permanence, 

l'hîomme, renonce totalement à la production, au cette illégalité doit être votée par le Parlement, sans 

commerce mais aussi à l'utilisation des mines ambiguïté ni exemption. D'autre part, la France doit 

antipersonnel en toutes circonstances, et proclame ainsi signer le Traité International d'Interdiction d'Ottawa et 

l'illégalité de cette arme. prendre la tête des pays qui s'opposent à cette arme. 




Tapez 3615 Handica 1;*»=/™ 



Association reconnue d'utilité publique. 



Mobilisation générale pour l'interdiction des mines. 



Coupon à retourner à Handicap International, 14 Avenue Berthelot 69361 Lyon Cedex 07. 



J Oui, je signe votre appel pour une Loi d'interdiction totale 
■ 'S mines antipersonnel et pour que la France adhère sans 
■iorve au traité d'Ottawa. 



Signature 



[J Oui, je vous adresse un don de F pour soutenir vos actions 

de réparation en faveur des victimes et de prévention par le déminage. 
Q Mme, □ Mlle, □ M 

NOM ,__ I I i I I I I I I 1 I I 1 I I I I I I I I . 

Prénom | | i I I 1 1 I I i I I I I I I ,1 I I I ! M i II I I I 

Adresse I i i : i i i l III ; I I i I 

I I I I ■ I I I I I I = I I I I I Tél. I I I I I I I ' I I 



■EiJ application de l'artidp 27 de l.i loi N-VÈ-1 7 dii b janvie 1978, l« iflimmjtioni demandées sont nécessaires au 
ïaitement (te voire don par nos senices. \<ous pouvez accédet aux infwmaiions et procédei éiCTtpellemsil aus 
itctiticalions nécessaire,» 



Code Postal L 



_L 



Ville 11 



I I I I I 



I I 



Votre adresse est nécessaire pour valider votre signature de l'appet. 



critiques 




lorriân en français de Bernard Bastoin. 
DariË l'univ/ers du jeu de rôles Conspiration. 



Perdu aux cœur des caraïbes et ne figurant sur 
aucune cane, l'île 6'H Araarjaest le lieu idéal pour 
Hiener à bien les projets te plus fcus. Pas âonnant 
alois que s'y retrouvent une faune 
hétéroclite et bigarrée oampœée des pLies 
barjos de la tene. Nonifireuses aussi sont 
les otganisalions secrètes, les sectra 
sanglantes et les filles de rêves à y avnir 
élu rési(ience. Et poiE' cause : il r^gne ici 
une atmosphère ^auque comme nulle 
paît ailleurs. Immergés jusqu'au coup 
dare une intrigue vertigineuse, les héns 
décalés de ce roman violent et drôle 
partirons en votre compagnie à la 
reciienrhe d'un avenir pasé jusqu ' à ce 




Iceflyer 




Khom-Heï 



qu ' il vive au pj&ent dans leur roâîroirt I Plongeons 
wnigineiffi dans un univers fait d'Intrigues et de complots oir 
toul est faux-semblant, ce livre envoûtant captivera tous œuï 
qui n'ont pas peur de perdre la têle. Il vous 
emportera dans un irronde d'enttcpie aux 
frontières de Chtuluh « de Pulp fiction, voire 
encore de Total Recai , et tout cela se mélange 
parfaitement avecX-files. A n'en pas douter un 
exoelient récit qui vous procurera qui plus est un 
vr^ bcsibeur littéaire. Et puis, aiBe nous, voie 
savez que nous savrais qu' Ils savent ... alois est-il 
bien raisonnable que vous sojez le seul à 
ignorer? 

TP - Note : 9/10 



Les Cantiques 
de Mercure 

Roman fantastique noir de Patrice Colin 

publié aux éditions Mnén:ios 

44 F - Dispo 

Heaven and nell 

C'est aax dernières convulsions d'une humanité 
agonisante, échafaudant les conditions de sa propre 
perte, que nous convie Fabrice Colin dans ce romaa 
Tout semble débuter à Venise au rfc'but de l'hiver 1545. La mort 
a élue domicile entre les muts trop étroits <fc ladlé ara mille 
canaux : la peste noire faudie aveuglènent et la ville lacustre 
s'offre telle une catin aax menées du Malin. 
A traveiï le temps et les lieux, trois anges, pathétiiiues 
d'impuissance, témoignent de cette inversible et inéluctable 
chute de rhum anité vers l'horreur. L' Enfer s' annonce et il sera 
tertestie. 

Sombre et contemporaine, la plume sophistiquée de Fabrice 
CoLn parvient malheureusement avec pei ne à décrire I ' action 
de cetle tragédie en deux actes et à redresser une intrigue 
parfois ccnluse. Au lecteur de faire travailler son imagination 
pour teœmpœer un mraan somme toute divertssanL 

JUSen Van Poperinghe - Score : 7/'îO 



THORGAL 

La Cage 

Un Thorgal de Bostnski 

et Van Hannrne 

puUié d»ez Dargaud 

59 F -Dispo 

« pour être 
libre» 

Oh oui. elle est ttà très 
colère .Aaricia. Faut dire, se faire piquer son jules 
amnésique par cette salope de Krtss de Valnor qui le 
transfonne en pirate sanguinaire, y' a pas, ça énerve. ;\lors 
quand le Jules en question revient, la ramtoire retrouvée et la 
queue entre les jambes, il faut une sacié dose de bonne violonlé 
pour ne pas la lui couper illico. Mais Je tous rassure, après 
quelques petites péripéties dont je vous passe les détails, les 
amoureax se letroiiveront dans lœ bras l'un de l'autre, 
rabiboché au moins jusqu'au prochain album. 
Bref, un Thorgal de plus, où l'on perçoit comme un léger 
essouflement de la trame narrative, pour causer riche Encore é 
comnte ça et on va finir par une note négative. 





Arnaud Bailly - Score : 6/'i0 




Relie 



Bonnan policier de Douglas Pfeston et Lincoln CWId édité par Presse Pocket 

42 F- Dispo 

L'horreur dans le musée 

Le Mu,<ée d'Histoire Naturelle tk New YoA s'approprie les découveries d' une e-tpâïtion scientifique 
diqianie mwtérieusement au Bréil il y aplusieuis amées. Une partie de [a collectif récupérée doit 
servir à illustrer la nouvelle expceition du musée consacrée aux superstitions. Toutefois 
l 'inauguraîlon commence mal : un tueur en série a décidé de frapper panni le personnel et les visiteuis. 
Ce roman fantastique est pasionnant de bout en bout même si les deux auteure n'ont pas évité l'écueil qui 
consiste à nous présenter un héros trop parfait Une exœLente histoire qui mêle policier et honeur. 

OBvier Coffin - Score : 7/10 



Roman cyberpunk de Christian Vib 

édité par FTeuve Moir 

39 F - Dispo 

À la longue le futur 
devient lassant... 

Bon alors voilà, c'est l'histoire 
d'unmccunpeulooser 
( note du critique : le héros 
cvberpunk est loiijouiï looser) qu'est 
au bout du iDuleau quand, miracle, 
il se fait engager par une 
m)'stérieuse et pulpeuse nana 
(n.d.c : les itanasnpbeipunks sont 
toujours pulpeuses) qu'est en fait le 
chef d'une puissante corpo. 
mafieuse (n.d-l:gna-gna 
cybeqiuiik gia-gna coipo. 
mafieuse). Aloiï le tspc qu'est en 
fait un super netrunner y bosse pourlacorpo.etylaneles 
méchants dans la matriœ (le ^and miM) . 
C'est svrapa, case laisse lire dans le métto, mais pourquoi ai-je 
eu ce sentiirMil de delà lu, à moins que œ ne soit de déjà joué ? 

Thibaud Béghtn - Scom ; 7/10 

Je pense 
donc je nuis 

Roman de fic:tion contempor^wne 

de Serge Quadmppani 

Édité par Fleuve Noir 

36 F - Dispo 

L'incarnation du iMal 

CoK;téateur du Poulpe, aiquêteur libertaire o^rosé à 
l'extiême droite, Serge Quadruppani renoue une fois 
encore avec le roman populaire en nous livrant une 
nouvïLe série de romans écrilspardesauteurï difféients, mais 
dont le héios et les personnages sont lécunents. Génie du mal, 
grand gourou des 
technologies modernes. 
@ li as est un dangereux 
agtateur qui se dévoue corps 
et âme à installer le dtaos 
dans le quotidien. Psemier 
Bme de la coLcction, Je 
pense donc je nuis installe ce 
héros sans identité qui, après 
le meurtre d'un procureur 
entame sa croj^ade pour 
ruiner la richissirne Margaret 
Amos. L'explosion d'une tour 
de la Défense ne suggère rien 
de bon surtout quand on sait 
qu'Olias est à deux doigt de récupérer l'arme nucléaire ! En 
bref, un roman noir qui vous plonge dans les remu^ du 
crime à grande échelle. 

Midiael Craitoriu - Score : 7/10 
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e suis un représentant de la loi. Je suis payé pour faire régner l'ordre. Je porte un uniforme et une arme 
pour mener à bien ma mission. Je suis le bras armé de la Justice, le dernier garant de la liberté, le 
défenseur des faibles. Je mets ma vie au service de la collectivité en échange d'un scdaire pourri et d'une 
retraite incertaine. Je suis l'un des derniers kéros de notre temps. 
Mais pour le commun des mortels, je ne suis qu'un flic. " 



POLICE, MENOTTES. 

PRISON 



Wekome in the force. 

La police existe dans toutes les sociétés organisées, de la 
milice médiCTale à lapoliœ corpo des mondes qteipimks 
en passant par la police judiciaire classique et 
contemporaine. Vous trouverez dans tous les univers de 
jeux de rôles des repiéenlants de la loi chai^ de rétablir 
Tordre quand il a été troublé, de faire appliquer le droit. 
Cette lourde tâche est œnfiée à des hommes d'exception, 
les flics. Ce dossier à pour but de vous familiariser avec 
le milieu policier afin de vous permettre de le mettre en 
scène au mieux : vos joueurs pourront ainsi incarner 
plus facilement des membres des forces de police et vous, 
les PNJs flics. De l'homme d'arme mal rasé à Robooop 
bien peigné, l'administration polidène a fait beaucoup 
àe chemin. Il n'en demeure pas moins qu'être flic est 
un métier à part entière soumis à certaines règles 
immuables. Le flic, étemel défenseur du bon droit, est 
l'incamation même du conflit permanent entre la loi et 
le chaos. C'fât un pion idéal qui pourchassera sans merci 
vos Joueurs s'fls se sont écartés du droit chemin. Il est 
présent partout et ses moyens peuvent paraître 
considérables quand il est à vos trousses. C'est aussi la 
mei I leure option pour les joueurs qui souhaitent disposer 
d'une certaine autorité et représenter la force. Ils 
découvriront alors que les flics sont des gens moins entiers 
qu'on ne le croit, que la vie policière al dure et amène, 
pleine d'obstacles et de dangers. Pour arriver à maintenir 
l'ordre, le bon flic fait rarement respecter la loi. Pire 
encore, fl lui est souvent incessible de savoir oîi est la 
justice. 

Petit panorama des services 

Au fil du temps la police s'est spécialisée. Le nombre de 
seivices a augmenté parallèlement au nombre de crimes 
commis et à leur variété. Les flics d'aujourd'hui sont des 
^alistes : un membre de la brigade financière aura 
besoin d'être un génie de la comptabilité aloB qu'un 
offlcier de la brigade anti-terrarisme aura mtérêt à être 
formé au déminage s'il veut rester en vie. Les joueurs 
d'ufl groupe de flics chai^œ d'une enquête ont mtérêt à 
venir de services difiérents pour se compléter au mieiK, 

La brigade des mœurs 

DilE la Mondaine, eUe s'occupe principalement des affaires 
de proxénétisme et de prostitution (qui n'est pas une 
infraction, si elle est volontaire et le Mt ie majeurs, en 



France et dans presque tous les pays occidentaux). C'œt 
le proxénétisme (le fait de vivTe sur le dos dfô gens qui 
se prostituent) et le racolage qui sont interdits. Pour avoir 
des résultats, les fonctionnaires de police doivent se 
constituer dra r^eaux de contacts et d'indics qui seront 
à même, le moment wnu , de les rencatder sur lœ bonnes 
personnes. Depuis la fermeture des maisons closes, le 
travail de la brigade des mœurs s'est complexifiécar la 
prostitution et la pornographie se sont répandues dans 
toutes les couches de la société. Les flics de ce service 
luttent donc, tout à la fois, contre l'exploitation des 
mineurs, l'exhibitionnisme, toutes les déviance sexueUes 
les plus graves telles que l'inceste, la pédophilie, la 
zoophilie, le sadomasochisme violent et toutes les autres 
pratiques incriminées pénalement. Sous des apparences 
folklorîqiies par rapport à des service plus musclés ou 
plus sérieux, la mondaine reste un service dur où il ne 
fait pas toujours bon être flic car on y est confronté aux 
plus bas instincts de l'humanité. Pour y faire de vieux os, 
vous avez intérêt à avoir l'estomac bien accroché. 



C'est au États-Unis que 

Georges Washington, alors 

président, nomme en 1789 

treize marshalls fédéraux 

qui vont constituer la pre- 

vràère force de pofice au 

sens moderne du terme. 



Les stup' 

Ceseivice lutte contre le trafic et laœnsommation d'une 
liste de produits intenlits par la loi que l'on qualifie, pour 
simplifier, de drogues. Pour pouvoir travaUler dans ce 
service, un flic doit avoir une bonne connaissance des 
produits mterdils. Pas question d'arrêter un fumeur de 
cigarette aujourd'hui en France ou un fumeur d'herbe 
qui rend con à Amsterdam. 



Les flics d' aujourd'hui n'ont pas les moyens de mener une 
lutte efficace contre le trafic de drogue, ils ne font que 
combattre les manifestations les plus visibles du mal. Le 
commence mondial de la dn^ue est géié pat de véritables 
organisations criminelles aux moyens financiers 
colossaux. Quand un chef tombe, il y en a dis autres 
pour reprendre sa place. (Quelques flics croient encore 
pouvoir y changer quelque chose. Ils se battent corps et 
âme avïC des moyens dérisoiiss pour essayer d'endiguer 
des trafics aux dimensions internationales. Les produits 
naturels et les produits de synthèse se disputent 
aujourd'hui les paris d'un marché d'autant plus prospère 
qu'A ji'est soumis à aucune taxe et à aucune déclaration 
de revenus. C'est d'ailleurs par la lutte contre le 
blanchiment de l' aident que I a poflœ obtient les meilleure 
r&ultats. 

La brigade criminelle 

La crira' a la charge du plus grand nombre d'enquêtes. 
Eîfe s'occupe des homicides et des toIs. Elles est composé 
d'éléments souvent disparates mais toujours perspicaces. 
C'est la police de base si l'on peut dire. C'est elle qui 
prend en chai^ la plupart de affairas, quitte à trananetùE 
ensuite le dossier à im service plus compétent si le besoin 
s'en fait sentir. Elle a la charge des investigations 
preliminaires sur les lieux des crimes et assiste la poflce 
scientifique dans le recueil des indices. C'est elle aussi 
qui assiste la plupart des magistrats dans leurs 
inï-estigations. Si vos joueurs incament des flics pour la 
première fois, affectez-les àlacrim, c'est là qu'ils devraient 
être le plus à l'aise. La plupart <ks films et des séries télé 
mettent en sœne des membre de ce service. Leur mission 
est la plus facile à appréhender, leur m aige de manœuvre 
et leur domaine d'adii^té sont les plus vastra. 

La brigade financière 

Elle est chargée de la lutte contre la criminalité 
économique et les criminels en col blanc qui n'ont qu'un 
seul but : s'enrichir le plus rapidement possible en 
détournant des sommes toujours plus importantes. Lœ 
membres de ces services sont d'autant plus nombreux 
que les marchés financiers et les activités économiques 
sont développées et prospères. Leur travail est souvent 
ingrat et consiste en une sommes de calculs et de 
comparaisons pour repérer les trucages de comptabflité 
et les montages financies les plus habiles. Les membres 
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de la financière n'en son! pas moins des flics à part enUère 
et ils leur arrivent d'aller constater les infractions sur le 
terrain. Ils n'hésitent pas alors à demander du renfort à 
quelques collègues trapus de service habitués des actions 
plus viriles. 

L'antigang et la B.R.B. 

La brigade de répression du banditisne et la brigade aiitigang 
luttent toutes deux contre le crime oi^anisé. Pour y parvenir, 
elles doivent localiser les chefis et les mettre sous les verrous 
reur longtemps. Pour y parvenir, il n'est pas rare que des 
ôlics s'immergent totalement, et au péril de leur vie, dans le 
monde du crime. Un autre moyen consiste à obtenir la 
œnfession de repentis qui obtiendront l'immunité en échange 
d infonnations. Malheureusement pour eux, celui qui brise 
'.2 loi du silence est souvent condamné à mort et sera traqué, 
unsi que ses proches, j usqu 'à son extennination. Les crimes 
■js plus combattus par ces brigades sont l'association de 
■.alfaiteurs, le vol organisé, le chantage, la contiebandê et 
'.itfs les autres activité ill^es auxquellK de telles familles 
ie truands peuvent se livrer. Ces flics sont généralement peu 
litïérends des truands qu'ils traquent : ils s'habillent comme 
1 jx. parlent comme eux, fréquentent les mêmes lieux et 



connaissent les même personnes. Il n'est donc pas rare de 
trouver parmi ces flics des ripoux (cf. l'encadré idoine). 

La brigade anti-terrorisme 

Elle apparaît dans les sociétés frappées par ce fléau. Cette 
brigade est toujours sous le contrôle e'tioit de la magistrature 
et do pouvoir plitique qui exige des interventions r^ides. 
Elle n'est en général composée que de vétérans aux nerfe 
éprouvés, ELe jouit de pouvoirs étendus dans de nombreux 
domaines (perquisitions 24/24h, garde à vue prolongée). 
En temps de crise, l'anti-terrorisme est sous les feux des 
projecteurs. Et pour obtenir des résultats, elle peut avoir 
besoin de faire appel à toutes les autres composantes de la 
police et de r armée. C'est par exemple le cas pour l'opération 
Vigie-Pirate qui a fait descendre les bidasses daiis nos mes. 

Les brigades d'intervention 
spéciales 

Ce sont les forces d'intervention de la police. Elles n'entrent 
en jeu que loisqu'une opération violente est la seule solution. 
Que ce soit le RAID, le GIGN, le GIPN ou ie GIF, toutes ces 
sections ont des caractéristiques communes. Elles sont 
composées de oonunandos d'élite suiHitraîné et parfaitement 




T'as vu ma DinI 
Toys? 

La poursuilE de suspects en voiture peut être un 
moment épique d'une bonne partie de JdR 
policier. Pour lui donner plus de réalisme, 
insistez sur les distances qui vont en diminuant, 
l'encombrement de la route, les obstacles, les 
piétons avise poussette... Les jets de Conduite sont 
à peine nécessaires : il vous suffit de décrire la 
route et ses alentours. Une ou deux cascades du 
style camion en travers de la rt)ute ou pont 
mobile qui s'ouvre rapidement seront parfaites. 
N'hésitez pas à en rajouter, la vie des flics est faite 
d'aventures. 
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Drop the bomb ï 

Une enquête sur des activités lenoristes peut se 
revSer un excellent moteur de scénario pour un 
JdR contemporain. Les domaines abordables sont 
très nombreux et peuvent emmener vos joueurs 
au bout du monde. Ils devront remonter les 
filières, désourar les fournisseurs d'armement, 
les planijues, les passages clandestins de 
frontières, démasquer les complices. Vos héros 
pountint même être confrontés aux ptys. qui 
soutiennent les terroristes par idéologie ou intérêt 
matériel. A eux alore d'arrêter le massacre sans 
créer d'incidents internationaux, ni plonger leur 
pays dans l'horreur. 



équipés. Ils agissent sous le contrôle des plus liautes autorité. 
Toutes les polices du monde disposent de tels groupes. Ce 
sont eux qui se chargent des preneurs d'ot:^, des forcené 
ou des auteurs d'autres opérations criminelle! de grande 
enre^jie. Ils font parties des foras de sécurité mais s'int^rent 
difficilement à l'univers d'unJdE, sauf si vous aimez gérer 
des combats en jetant les àés pendant des heures. 

L'inspection générale 
des service 

C'est la police des polices, dont les membres sont 
famibèrement appelé les bœufe-caroîtes parce qu'ils aiment 
bien laisser mariner leurs suspects pendant longtemps, très 
longtemps, La mission de ses membres est de ve'rifier l'activi lé 
de tous les autres membre des services de police et que des 
individus peu scmpuleux soient tentés d'abuser de leurs 
pouvoirs pour commettre ou camoufler dra actes illégaux. 
Ils sont aussi chargé de vérifier que toutes les procédures 
sont respectés. Us leur revient de contrôler les circonstances 
dans lesquels les enquêtes sont mené. !l n'est en effet pas 
question que certain flic se prennent pour des justiciers 
masqué et entament des investigations importante sans le 
contrôle de la hie'rarchie policière et judiciaire. Enfin, c'est 



eux qui vérifient que les fbcs font bien le nombre d'heures 
de boulot pour lesquelles ib sont pavés. 
Les membre de ses ser\'iccs sont souvent haÉ par leurs " 
collègues ", qui voient d'un très mauvaise œil le fait qu'on 
ose mettre en cause leur intégrité. L'IGS est perçu comme le 
fouille-merde de service, l'empêcheur de tabasser en rond 
Son activité est toujours discrète, voire secrète pour des raisons 
d'efficacité évidentes. Ses membres sont souvent affublés de 
sobriquet charmants tels c[ue fouines, ratons, blattes ou 
cafards. 

Ce service est très important pour assurer l'équilibre de vos 
parties. Si vous sentez que vos joueurs comment à oubber 
qu'ils sont àss reprœentants de la loi, n'héitez pas à leur 
coller l'inspection générale des service sur le dos. En cas de 
fautes graves, ils encourent des sanctions disciplinaires 
(blâme, suspension provisoire) ; en cas d'infraction pénale, 
un mauvais élément risque le renvoi et toutes les sanctions 
normales qui punissent les actes inciimmé. Les juges sont 
particulièrement sévères avec les flics criminels. La qualité 
de flic est une circonstance aggravante et entraîne souvent 
une peine plus lounle et se retmuver au trou avec des gens 
que l'on a fait plonger peut parfois se revéls délicat, y compris 
au niveau des poinis de vie. 
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La maison poulaga 

Les locaux policiers sont assez variés. Les ch^s travaillent 
au ministère de l'inte'rieur ou à la préfecture de police. 
C'est ici que sont prises toutes les d&isions ad!Tiiiiistrati\BS. 
C'est e'galenient là qu'ont lieu les conseils diKiplinaires, 
les remises de médailte et les discours officiels. Si vos 
joueurs sont des fiics de base, ib ne devraient pas y passer 
très souvent N'h&itez pas à donner à ce tjpe d'endroit 
des proportions gigantesques. Des centaines de 
foncdormaiiïs s'y agitent en permanence. C'est dans les 
sous-sols labyrinthiques de tels endroits que sont slocfâs 
les archives. C'est le centre névralgique des forces de 
police d' une région. Il doit à la fois dég^er une sensation 
de puissance et sembler détaclié de la realité, de la \ie 
sur le terrain. 

Le commissariat va être le quartier général de tout bon 
flic. 11 règne dans ses murs une ambiaiKe particulière faite 
de la \ie du quartier et de l'humeur des flics qui y bossent. 
Chaque flic va donc s'y voir attribuer un bureau, un 
casier et une place de parking. Les différents services 
seront regroupés par ét^e ou par secteur. Le travail sera 
r^arti entre les différentes équipa au cours des btiefin^ 
quotidiens. Les flics pourront aussi se détendre et échanger 
des informations dans la salle de repos prénie à cet effeL 
Tous les commissariats sont équipés de fameuses 
machines à café, souvent en panne ettoujours au centre 
d'anecdotes et de rencontres. Plus d'un fiic a ^usé une 
de ses collègues après l'avoir impressionnée en lui 
montrant comment U savait bien faire fonctionner cet 
engin capricieax. Les commisariats les mieux pourvus 
disposent même d'un cantine ou d'une cafétéria. 
Autre foncUon du commissariat, conserver information 
et matériel. On y troin'e donc toujours des archives, une 
armurerie, une infirmerie. Selon la taille, l'endroit peu 
également abriter des labos pour la police scientifique, 
ainsi qu'une morgue et un salle d'autopsie. Un 
commissariat comprend aussi un certain nombre de 
lieux œsen<e' aux suspeds : cellules, salles d'inlem^^toite, 
labo pour procéder à l'identification, pour prendre des 
photos, des empreintes et effectuer tous les autres actes 
nécessaires tels que la fouille. Un commissariat est une 
ruche active à toute heure du jour et de la nuit où se 
relaient sans cesse les équipes de flics successÎTO. On y 
trouve aussi un standard téléphonique qui repond aux 
appels de détresse et coordonne l'action des éléments à 
l'extérieur, A vous de wir selon l'importance de l'endroit 
où se , situe votre commissariat de quelles infrastructures 
il dispose. Cela peut aller du poste paumé au cœur de la 
zotK à un enditjit ultramO(fane ava salles d'entraînement 
et de tir en sous-sol et piste de décollage sur le toiL 

Le prestige de l'unifonne 

L'âjuipement des foiœs de l'ordre est standard. L'unifomie 
est en principe obligatoire pour tous pendant le service. 
Cependant, son port est facultatif à partir d'un certain 
grade et permet plus de liberté de travail. La tenue 
re'^ementaire complète est composée de toutes les pièces 
de éléments imagi nables, des chausures à l a casquette. 
L'uniforme comprend sourent un ^let pare-balles dont 
l'usage est recommandé. Pour te situations de crise, 
casque, bouclier et matériel anti-émeute léger sont 
disponibles sur demande. Chaque membre de la police 
se voit également remettre une araie et des munitions 



dont il a la garde. Chaque fiic dispose d'une carte de 
police souvent agre'mentée d'une plaque en métal ou 
d'une médaille. On leur donne aussi des menottes, une 
matraque et un carnet de contravention. Les flics peuvent 
e'galement utiliser des armes en leur possession si ell« 
sont confonmes aux nomies en vigueur. Les membre dœ 
brigades d'intervention et des services action ont accès à 
un éventai! beaucoup plus étendu de matériel que Ifô 
plantons. On leur fournit en particulier des fusils de 
haute précision, du matériel d'assaut et du matériel anti- 
émeute. Les services de l'équipement propose un grand 
choLx de matraques, boucliers, grenades lacijmo, lance- 
genades, larse-filels, lance-colle ou mottsse oampactable, 
munitions en caoutchouc ou perce-blindage. Tout 
d^ndra du niveau technologique de votre scénario : il 
eSi clair que les cops de Cj^berpunk auront du meilleur 
matos que les brigades du Tigre en I912. 

Je fais nnon sachant à t^opos 

du blanchiment 

Ce terme remonte au début 

du XXe siècle, quand la mafia 

américaine ouvrait des 

blanchieseries pour " recycler 

" t'araent acquis par des 

moyens inégaux. 

Permis de conduire, svp 

Pour sortir se balader en ville, les qiteufs disposent en 
général de véhicules de services de tonne qualité. Ils ont 
le choix entre des voitures de patrouille toutes décorées 
avec gjToph are apparent et une jolie sirène et des paniers 
à salade tout confort pour les rafles massives. Ces véiicules 
sont le plus souvent très bien entretenus. Les service 
techniques de la police les améborent pour leur permettre 
d'aœomplir des perfonnances sportives. Il faut que leur 
conducteur ne soient pas distancé par le premier Fangio 
venu dans sa Porche flambant neuf. Profitons en pour 
vous fiqipeler que la poUce des grandes ville dispose 
aassi d'hélicoptères de surveillance, qui peuvent être 
érenluellement utilisés pour d'autres types d'action telle 
que le transit de petites unités. Bifin, un certain nombre 
de véhicules anti-émeute équipa le plus souvent de gros 
canon à eau peuvent être utilisés pour disperser les 
manifestants. Aux États-Unis et dans de nombreux pays 
totalitaires, les dirigeant politiques ont également recours 
à des divisions blindées de l'amiée. Pourquoi pas ? un tank 
c'est sympa quand c'est bien nourri. 

L'art et la manière d'être flic 

Pour exercer leur profession, les policiers ont développe 
un grand nombre de techniques qu'ils utilisent pour 
mener à bien leurs enquêtes, même si rien ne peut bien 
sûr remplacer l'instinct. Cependant, ce sont les plus 



grands détectives tels Sheiiock Holmes qui recommandent 
le concours de la science et l'esprit d'analyse pour 
confondre les coupables et découvrir la vérité. C'est bien 
entendu difficile à mettre en place dans un JdR puisque 
les joueurs ne sont la plupart du temps ni dœ flics, ni 
des scienteux. Ils vont donc se retourner vers les 
compétences de leurs persos et vers les PNJ, C'est alors 
aumeneurdejeud'êlrecrédible,Si vous vous contentez 
du traditionnel " T'as combien en toc ? 189 % ? C'est 
bon tu sais ce que c'est, ", vous n'allez pas caser la 
baraque. Les explications qui suivent devraient vous 
foumirde quoi être un peu plus précis. Enfin, ça dqwnd 
de votre jet de " Lecture ", 

La police scientifique 

Sous ce nom générique se cache en fait un très grand 
nombre d'activit& différentes. Elles visent toutes à analyser 
les données recueillies par les agents sur le terrain, à les 
comprendre ei à les rendre exploitables pour continuer 
les enquêtes. Bien évidemment, ses membres sont toulEs 
des tapettes en blouse blanche que vos joueurs pourront 
éclater au petit déjeuner alors qu'ils reviennent sur le 
lieu de leur crime, À vous de choisir selon l'ambiance 
de ^-os parties le ton que vous voulez donner. Vous pouvez 
faire des membres de la police scientifique des empêcheurs 
de tourner en rond, des fouille-merde sans nom qui 
passent leur temps à freiner les enquêtes par leur bêtise 
et leur incompétence ou, à l'opposé, en faire des deus ex 
machina qui apporteront au ton moment les éléments 
nécœsaires au succès du scénai. La meilleure solution est 
de nuancer votre inteqjre'tation. Vous aurez intérêt à 
donner à vos PNJs de ce type une véritable originalité. 
Ce sont les collègues de vos joueurs. Us les wient tous 
les jouis, autant en faire des personnalités hautes en 
couleur. Leur position et leur activité privilégiées vous 
permettent toutes les fantaisies, VotiB commissariat sera 
plus vivant avec un psychologue l^ieraent obsédé sexuel 
et alcolo, une criminologue fan de l'équipe de hockey 
local, un légiste philosophe qui mange des moules frites 
pendant les autopsies et lâche des sentences laconiques 
du style " On peut pas être et avoir été " en découvrant 
que Ira boyaux du cadavTe qu'il charcute sont remplies 
de homani et de sauce armoricaine. Sans tomber dans 
la caricature, plus vos joueurs se sentiront en confiance 
àl'iritérieur plus vous aurez de chance de les faire stresser 
pendant les missions 

" Toute société a les crimes 
qu'elle mérite " 

La criminologie est à la base de la sctence policière. On 
peut la définir comme la science humaine étudiant le 
phénomène criminel, ou plus simplement comme la 
sociologie du crime. Elle a pour but d'identifier les 
criminels et leurs motivations, ainsi que toutes les 
implications sociales de la délinquance. La criminologie 
part d'une refiexion philosophique et scientifique sur la 
notion de crime et de criminel. L'important dans la 
criminologie est de cwirptendre pourquoi et comment on 
commet un acte criminel. Si le flic est à même de savoir 
quels sont les motifs d'un attentat, il va être capable 
d'identifier [es terroristes qui en sont les auteurs. Le ton 
criminologue est en permanence à la recherche 
d'explications, il doit entrer dans la tête de l'auteur, le 
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Interpole 



Bienvenu daiis i 'organisme centralisant les 
infonnations des polîœs criminelles nationales 
dans le but d'organiser la lutte contre la 
criminalité internationale. Interpole regroupe 
toutes les informations possibles et coordonne 
Taction des polices nationales contre le crime 
organise mondial. Son action s'est intensifiée au 
cours des dernières années mais n'a jamais e'té 
très concluante pour des raisons politiques 
confuses. N'ayant pas les moyens suffisants pour 
deranir une institution ve'ritablement 
indépendante, elle joue au mieux son rôle de 
courroie de transmission. Utiliseï-la pour 
permettre à vos joueurs de mener à bien des 
enquêtes internationales complexes. Interpole, 
comme tous les autres services de police, 
comprend de très nombreux services spécialisés 
qui sont en rapport avec leurs horaologuœ 
nationaux. 




^'fiipoux 



Les flics véreux, dits pourris ou en rerlan ripoux, 
sont un des maux qui rongent le monde policier 
de l'intérieur. Souvent hauts en couleur, ces flics 
utilisent leurs pouvoirs pour commettre des actes 
criminels et les maquiller. Des petits trafics à la 
mise en place de véritables gangs, leurs activités 
sont terriblement lucratives mais ne durent 
souvent que l'espace d'un printemps. Leurs 
principaux ennemis sont l'IGS et leurs collègues 
" purs ". ReTOir à ce prips l'excellent Romeo is 
bleeding. 



comprendre lotalemenL 11 faut souvent se plonger dans le 
milieu social du criminel, analv'ser ses traumatismes, ses 
névroses et son équilibre mental. Le criminologue doit 
rationaliser l'irrationnel. C'est en décortiquant chaque fois 
des motifs communs, des répétitions d'action en apparence 
anodines, des comportements caractéristiques que le 
criminologue va établi r des règles et classifier les criminels, 
ainsi il pourra efficacement venir en aide au enquêteur. 
Historiquement, le premier criminologue fât Lombroso. Il 
tenta, au XKie siècle, de mettre au point tm classification 
andiropologique des individus pour isoler les caractères 
morphologiques des criminels. Ses études inspirèrent un 
grand nombre de penseurs dont chacun apporta une 
contribution à cette science. Sans vouloir enUer dans les 
détails, les études de sociologie criminelle s'attachèrent de 
plus en plus à dégager les causes dfâ crims en fonction du 
milieu social d'origine de l'auteur (et de la victime), de sa 
culture, de son environnement physique et des facteurs 
anthropologiques qui le déterminent (état physique et 
psychique, âge, se.xe). Ce sont ces élément que vous de\'ez 
Urar à vos joueurs pour les aider car c 'est ainsi que le vTais 
flics boœenL 

Qui vole un œuf, vole un œuf 

La criminologe, comme l'éDonoiTiie, peut are utile à plieieuts 
niveaux. La macrocriniinologie s'intéresse à la criminalité 
globale d'une population donnée sur un tenitoire donné. 
C'est grâce à cette science que l'on lente de savoir combien 
de crimes sont commis, où et comment. L'outil statistique 
entre alors en jeu et permet d'estimer plus ou moins 
correctement le phénomène. Elle vous servira pour qiater 
les joueurs par vos connaissance et les faire flipper devant 
l'ampleur de la tâche qui les attend. 
La mierocriminologie est au contraire bien plus pratique. 
Elle s'attache à l'étude minutieuse de chaque délit, de chaque 
délinquant et de chaque victime. C'est un outil direct qui 
pemiet, en fonction de données techniques lœ plus précises 
pœsible, de tracer un portrait probable des criminels. Chaque 
nouvel acte pemiet de l'affiner en fonction des témoigriages 
et des indices et limite d'autant les su^kcIs. Ainsi, aptes une 
série de vok de fer à linge, les policiers de la Rome antique 
adeptes de la microcriminologie (Mduisirent judicieusement 
qu'il s'agissait d'un gang de cul-de-jatte. De même, c'est en 
étudiant pour la énième fois son dossier sur le tueur à la 
voiture mauve dit " l'écraseur de vielles dames " qu'un 
criminologue averti pourrait penser que les meurtres présumés 
ne sont que des accidents commis par un jeune conducteur 
albinos très distrait 

Requiem pour Coït .45 

Li médecine légale prend en compte les aspects biologiques 
et médicaux de l'enquête criminelle. Bien entendu, c'est la 
thanatologie, science de la mort, qui occupe la première 
place. Le légiste va ainsi être chargé de constater la mort 
Puis il analysera les lieux en précisant tous les élément 
nécessaires avant de procéder à la levée du corps. Si cela 
s'avère néceœaire, il procédera aussi à l'autopsie des cadavres 
afin de les identifier. Il cherchera aussi à déterminer les 
causes de la mort, ainsi que ses circonstances (rien de tel 
pour embrouiller les [oueuis qu'une série de cadavTes non 
identifiable, tous morts noyé après smir absoite' des moules 
et du rhum blanc). De même, les légistes auront la charge 
de toutes les blessures et de tous les empoisonnement et 



empoisonnement Avec la médecine légale, les flics peuvent 
découvrir de nombreux éléments déterminants qui 
permettront d'orienter l'enquête : savoir si le cotps à été 
déplacé, l'heure approximative du décès, la position du 
cadavre sont autant d'éléments à exploiter. 

Cliercliez la (letîte bête 

Sorte de super renifleur, le criminaliste va débusquer le 
moindre indice. Sa science, la criminalistiqtie, part du 
principe que eliaque personne, chaque objet est unique et a 
une identité très caractéristique. Le criminaliste voit les choses 
comme elles sont et tente de les faire parler. C'est dans cette 
optique que les lieux sensibles vont être entièrement et 
systématiquement pa«és au crible par notre sîmpathique 
bonhojnme. Les résultats varieront 6idemment selon le 
niveau technologique auquel vous jouez : des empreintes 
de doigts confinneront un autre élément tle preuve à une 
époque tandis qu'à une autre un test d'ADN complet et une 
analyse de l'air rsiduel dans les poumons identifie tout le 
coupable à 99.99%. 

N'oubliez pas non plus que les différentes équipes policières 
travaillent en même temps sur les lieux du crime. Pendant 
que 1m enquêteurs interrogent Ifâ ténîoins et relèvent les 
indices matériels, les criminologues commencent à tracer 
le portrait psj'chologique du suspect, les légistes examinent 
la dépouille de la victime et le criminaliste prend soin du 
moindre détail pour découmr les indices les plus infimes. 

Tes fiché coco 

Mais il y a aussi les archives. Il s'agit de toutes les données 
auxquelles ont accès les forces de police dans l'exercice de 
leurs attributions. D'abonl, le casier judiciaire, qui recetise 
les infractions commises et les peines prononcées en 
conséquence (pour un " plus " de réalisme, ne pas oublier 
que les lois d'amnistie font di^araître certaines inscriptions 
du casier, de même que l'exécution de la peine prononcée). 
Ensuite, le fichier central qui legroupe tous les rapports faits 
par les membre de la police par le passé (faits, enquête et 
conclusions). H comprend aussi le " trombinoscope " destiné 
à faciliter l'identification des criminels par les témoins ou 
les victimes. 

Si vous pensez, en tant que ^f), que les PJ vont avoir tecours 
au fichier pour les besoins de leur enquête ludique, préparez 
des fac-similés des documents susceptibles de les intéresser 
(coupures de presse, procès-verbaux, rapports médicaux, 
pièces confidentielles, jugements... ). N'oubliez pas non plus 
que ce n'est pas parce qu'un PJ fait des recherches dans les 
archi^'es qu'il va trouver son bonheur dans le quart d'heure : 
certains éléments ne pouvant être découverts que par 
recoupement, demandez à vos joueurs de préciser très 
exactement ce qu 'ils cherchent, leur méthode de travail ainsi 
que le temps qu'ils y consacrent. Vos joueurs auront 
l'impression de progresser et les indices livré n'en seront 
que plus crédibles. 

L'œil de Moscou 

Toutes les infos de la terre ne sont cependant pas enfouies 
dans les méandre des ammissariats et il est soment nécessaire 
d'aller chercher à leurs source les éléments de preuve. Aussi, 
comme pour la chasse aux champignons, le flic s'équipe de 
tout sont petit matériel avant de se lancer dans le grand 
monde. Entendez que la police peut avoir recours à de 
nombreux instruments pour se renseigner. Elle peut en 
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particulier procéder à des filatures, à des contrôles 
d'identité', à des surveillances téléphoniques ou 
inforraatiquffi. De même, elle peut obtenir la situation 
du patrimoine de ceux auxquels elle s'intéresse, ainsi 
que leur dossier médical. En fait, les pouvoirs des flic 
sont immenses et la \ue d'un simple badge délie souvent 
les langue. 

Ajoutez à cela qu'il est quasiment impossible de refuser 
sa collaboration aux force de l'ordre sans en subir des 
conséquences dommageables. Vous comprendrez que 
les flics n'ont pas intérêt a ^user de leur pouvoir si on 
veut que la société continue à respirer. Pour les limiter, 
la loi instaure à peu près partout des me'canismes 
judiciaire de contrôle. C'est le juge d'instruction qui, 
en France, mène le bal. C'est lui qui délivre les différent 
mandats qui permettent aux fila de faite leur boulot. 
Pas question par exemple de pnxéder à des écoutes sans 
accord exprès du magistrat. Cela peut paraître stupide 
si on considère le but à atteindre : découvrir la writé. 
Mais tous les moyens ne sont pas bons pour parrcnir à 
démasquer le coupables. Ainsi, et plus que tout autre, 
les flics se doivent de respecter scrupuleusement la loi 
sous peine de voir les indices lécupérés iUégdenient 



considérés comme non recevables par les tribunaux. Cela 
signifie en clair que si les îlics oomniettent des erreurs 
pendant leur enquête, les charges ont toutes les chance 
d'être abandonnées et l'affaire dassœ sans suite. Soirvenez- 
ïQus par exemple qu'aux Étals-Unis les flics doivent dire 
rappeler leurs droits aux gens qu'ils intetpellent. Vos 
joueurs ont intérêt à en faite autant. 

Huggy les bons tuyaux 

Familièrement appelés les " cousins ", les indicateurs 
sont une source d'info faramineuse pour les flics. Ces 
individus, qui vii-ent souvent a la frontière de la légalité, 
échangent bon gré mal gré leurs infos contre de l' argent 
ou de menus services. Souvent parfaitement introduits 
dans les sphères criminelles, ils peuvent y entendre des 
choses mtéressantes. Dans les JdR, ils ont une fâcheuse 
tendance à se faire descendre deux ou trois seconde avant 
de livrer une information cruciale. Ces contacts sont 
généralementd'une fiabilité discutable et peuvent tenter 
de refiler des tuyaux crevfe, voire d'envoyer directement 
leur " protecteur " dans la gueule du loup. Â vous de 
rendre ces personnage inte'resants et ambigus. 
Il y a autant d'indies différents qu'il y a d'individus. Vos 



joueurs seront peut-être tenta de se constituer des r&eaux 
d'indies au fils des parties. C'est une excellente idée et 
certains jeux comme Shadowrun pennettent même de 
se constituer un embryon de réseau dès la création àes 
PJ. Â vous ensuite d'évaluer pour chaque nouvelle " 
tentative de séduction " la réaction de l'indic concerné, 
ainsi que sa loyauté et la fiabilité de ses tuyaux. Dites-^'ous 
que les meilleure indics sont souvent ceux qu'on tient 
fennemenL [te joueurs qui " engageraient " leurs indics 
un jerrican d'esîience dans une main et un Zippo dans 
l'autre risquent de s'atUrsi l'animosité du milieu et de 
l'IGS. 

Pression et dépression 

Beaucoup de Ilics sont soumis à un stress intense. Luttant 
avec des moyens souvent limités contre des forces 
incommensurables telles que le crime et la mort, Q se peut 
qu'ils ne tiennent pas le choc. Les meilleurs vivent en 
contrôlant leurs réflexes et leur taux d'adrénaline. Ils ai 
jouent mène à bon escient pour être plus efficace. iMais 
la difficulté des cœidilions de vie et de tnivaU, coincé ente 
la parasse, les règlement astreignants et les miUe et un 
dangers de la criminalité, peuvent faîie péter les plombs 
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senïbbn 
lecâandps, 
y doit être bien fait. 

Six heures et moins : corps diaud, souple sans 

altération du teint 

Moins de douze heures : corjK tiède, rigidité 

cadavérique, teint alte're. 

Moins de vingt-quatre beutss : corps Ëroid, rigidité 

cadavérique, teint livide tirant sur le blême. 

Moins de trente-six heures : corps redevenu 

souple, tache verte sur le ventre. 

Moins d'un semaine : corps souple gonflé, taches 

vertes de moisissure sur de grandes parties du 

corps. 



aux individus les plus solides. jardinière de pétunias. Encore un drame 

Certains deviennent *nubilés par LfiS ÇOnditîOnS climatiqUeS btanique impuni, 
leur boulot, se shootant à 

(chaleur et hygrométrie 



l'adrénaline et au stress. Ce sont 

souvent des élément efficaces qui 

abattent des quantité énormes de 

boulot mais qui peuvent se révéler 

instables. S'ils ne craquent pas arant, 

c'est la retraite qui les tue. Une autie 

[éaciion fréquente est le spleen de 

lapoliœ. Ceux qui en sont atteints 

sont des éléments arrivés pleins 

d'espoir et de rêves et qui n'ont pas 

su trouver un équilibre dans un monde manifestement trop 

dur pour eux. Ces individus peweai devenir amers et risipient 

de devenir des poids morts pour la police et pour la société. 

Dans les cas les plus graves, ils vont mettre fin à leur existence 

dans des conditions assez spectaculaires. A vous de peupler vts 

commissariats de ce genre de flic. Entre les névrosés de toutes 

sortes, vous devriez raidre un portrait assis, (éalisîe de oe qu'est 

la vie policière. À vous e'galement de mettre en scène le suicide 

du capitaine plongeant magnifiquement du septième étage 

pour aller s'encastrer quelque douze mètres plus bas dans une 



notarriment) peuvent 
affecter le pNTocessuê de 

décomposition, et 
l'accélérer ou te ralentir. 



Afifeire classée 

Voilà en quelques mots un rapide aperçu 
de la profession policière. C'est un mâier 
complexe, riche en clichés imposé par 
l'idéalisation télévisuelle du fiic. Vous 
derez enjouerpour amener vœ joueure 
en terrain connu, puis les dépayser en 
leur foumÉsant des élémenls nouveaux. 
Il y a de nombreuses manières de vivre 
la police et de nombreuses façons de 
mourir sous l'uniforme. Si par malheur cela vous arrive, 
Donsolez-ïDus, vous aurez droit à un joli entenement très digne 
où vxjs gradé prononceront des discours oonvmus en rappelant 
que vT)us étiez un bon flic. Quant à vos enfanis, ils seront pris 
en charge par le tond des orphelins de la poliœ. Alors vivez 
heureax en attendant la mort 
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Prologue 



jeudi 12. ES heures 30. 

Les news de Goldie Stafford en diied pour Chani»! 7. 
" Corona. Queens. C'est ici. au 127 Levais avenue, que s'est 
dérouté un nou\ïl épisode de la saga sanglante du crime 
organisé. Les pteniiêres iMaUons des enquêteurs font e'tat de 
plus d'une quinzaine de victimes, toutes retrouvées criblées de 
balles au tez-de-chaussée de cet aj^iartemeni de Corona. On 
ign«œ mcore ks raisons de ceiîB^çriîahfe tueiie, niais riiypothèse 
d'un i^Ieraent de comptes enlre trafiquants de drogue n'est 
pasàosiuie. D'autres infomadons dans notisbuiletin de... " 

Qu'est-ce qu'une 
Soirée Enquête ? 

Une aiçnture entre aniis, un scéiario pdicier dont tous allez 
être l'un des ptincipaux acteuis. C'est à-WHis qu' il appartiendra, 
ainà qu'aux auntsjoueuis, d'en léoudte les diffinmies énigmes. 

Un personnage 

Les diffirents personn^essoiitdécrits plus loin. Lorsque tous 
aurezchoisi le vôtre, tous pourrez découviirson histoire, son 
caradèie, ses motivations, ainsi que ses implications dais ta 
présente histoire. la le'ussite de lasoiiée dépendra en ^ande 
partie du soin queTOUsmeEtrezàincanier votre personnage, 
à lui donner du ooips. 

Chacun des peiscnnagœ a ses dîjertife prqiies^ même si tous 
les personnages prâents ont, de près ou de loin, un T^içon 
avec l'événanent principal (un braquage dans les rues de 
New'ïork). En sus de cette affaire, il se peut que certains 
peisonna^ aient des affinitK ou (fe conflils plus personnels, 
qu'il vous faudra également prendre en compte, 
laiéusàte d'une Soiiee Enquêeeâ intimement liœ à l'atmoçhèK 
(fie créent les peisonna^ aux relations qu'ils ^wit nouer Que 
vous parliez avœ d'auttes petswinags au tpie vous lEdeï asas, 
n'ûubliEîpas d'incarner votre pesmn^ et de rester dans le jeu. 



Le déroulement 
de la soirée 

Lorsque lasoirâdâiutEra, et mâiie si tous les autres pasonna^ 
ne sont pas encore présents, il tous faudra vous mettre dans 
l'ambiance et " dewnir ' ' votre personnage. Avant cela, prenez 
soin de bien lire toutes te infbnnations figurant dans les p^ 
nésenws aux joueure. Ne lisez pas le dossier conçu pour 
l'oiganisaieur, à moins d aroirdioisi ce lôie:, car les infoimaiions 
qui s'y trouvent tous gâcheraient le plaisir de la dfouvKle. 
Peu avant le début de la soirée, il s'est produit un é/stecoeat, 
un"tnâaii ". ijefe) ooupab!e(s) figure(nt) parmi lespasotinagps 
(si c'est le vStie, vous ledéœuvriiez en lisant son portrait). Cd 
éMiement va faite naître toutes sortes de soupçons, de doutes. 
et forcer te personna^ à mener l'enquête. Tout le piment d'une 
Soirée Enquête râidË dans les échanges entre tes pasonnages. 
le secret qui entoure l'affaire princpA va donna' lieu à d'intenses 
discussions, susciter des doutes, forcer au mensonge,, 

Comrment mener 
l'enquête ? 

Des infornnations 

VotB risquez donc de paser la majeure pattie de votre tetiçs à 
parler. ., Les discussicos qui vont nâtre aitre les peisoiinages vont 
TOUS permettre d'en apprendre davantage sur l'a&ire ou, si vous 
âesœupable, de masquerwire cu^ilitè Le dialogue constiDie 
l'une des prindpate acBwis de la Soirée Enquête et l'une de vœ 
màlleuies armes daj6 la couise à la dérauverte de la râriié 

Des indices cachés 

En sus des informations que vous obtiendrez des autres 
personnages, il tous sera passible de décowTif des indices 
concids (coupures de journaux, piçiers d'identité, erapieintes) 
dans les pièces où se déroulera ia partie. 



Ces indices peuvent uiut simplement y être cachés : sous un 
fauteuil, dertiète un rideau, dans un tiroir de bureau. Aiois 
ounez l'Œil et bits praive de curiosité, sans toutefois lire toutj 
ce que vous trouroeï. Les fiches (fe autres personnages (mâne i 
âellspasait àviAe portée), aina que ledi^^erde l'oigantsateur, 
qui oontientdesélémentsconfidentiels,dDi\Hit lester seoets. 
Tous lespeisonnages seront concerné par l'enquSe et donC; 
par la iscbeiche d'indices. Aussi, ii y a toutes les chances pour 
que ces lecheiches finisent par vous concemer, tous viser et 
que des rumeujs (fondées ou pas) se mettent à courir ÏTOtre- 
sujet. Quoi qu'il arrive, pensez toujours à partner vos. 
dé:»u\'ertes ou vre doutes avec l'organisateur, qui aura besoiiïË 
de connajlre les avanœes de chaque personnage pour géi^ 
les irixindissements t 

Le système 
des Points Action 

• La simulation 

Pour des raisons pratiques, certaines actions devront être 
simulées. Le système des PointsMon TOUS permettra, en plus 
du dialogue et de l'observation, de découvrir d'autres indiœs 
etdesimplifierdeséchanges télqihoniques, des négodation^ 
des fouilles, etc. 

Chaque personn^e dispose d'un capital de 10 Points Action 
au dâîut de la soirée. Ces points vous serviront à utiliser les 
compétences de votre personn^e et à réoudre des actions 
pliB ou moins diBkilffi, en acomd avs; l'organisateur. Respectez 
toujours ses décisions car il a la lourde re^nsabilité de gérer 
etd'atbitiwlaSoiiéeEnquête, 

- une monnaie d'échange 

Les Points Action peuvent également vous servir à négocier 
at% d'autrs peisonna^. Quel que soit l'objet de la tiansacticxi 
(mfomMon, protection, conuption), il est possible d'utiliser 
les Points Action comme monnaie d'échange. Aucune tè^e 
précise ne rêvant œ genre d'utilisation, les peisonnages- 
devant parvenir seuls à un arrangement 
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Dossier Organisateur 



J 



Attention ! ces 



paçes sont réservées à l'orç^anisateur ! 



Ce dossier œntient toutes les informalions dont vous 
aurez besoin pour gérer le déroulement de la soirée. 
Grâce à ces informations, vous pourrez préparer la Soirée 
Enquête et vous glisser dans la peau de Richard Perry, 
ïotre personnage. En effet, il vous faudra incarner un 
rSIe tout en gérant les différentes actions (coups de 
téléphone, fouilles et recherches) et en vous assurant 
que tout se passe bien pour vos joueuiï. 

Aussi, lisez attentivement ces informations et n'oubliez 
pas de vous familiariser avec les autres personnages, 
leur histoire et surtout leur implication dans l'histoire. 

Les règles du jeu 

Les discussions se dérouleront sans votre ùitervention. Mais 
lorsqu'un joueur désirera utiliser l'une des compétences de 
son personnage (téléphoner par exemple), il devra vous 
remettre le nombre de Points Action requis. La liste de 
compétences qui suit de\'rait faciliter votre travail. 

Les connpétences 

Tous les personnages peuvent Espionner et Fouiller une 
pièce. Les autres compétences ne peuvent être utilisées 
que si elles figurent sur la feuille du personnage (pensez 
à vérifier). Le nombre de Points Action (PA) requis pour 
utiliser une compétence est inscrit entre parenthèses. 

• Espionner 

(i pApour 15 mn) 

Pour pouvoir e^ionner un autre perïonn^, un Joueur doit 
vous préciser quelle est sa cible. Si sa dble entreprend une 
action (tél^honer, fouiller, faire les poches) dans les 15 
minutes suivantes, vous devrez metireœ|oueurau couranL 
E^ionner pemst d'inieicqïter des infonnations, de surprendre 
une conversation ou une action, bref de savoir ce que fait un 
personnage. Attention, le colit est de 1 PA pour 15 minutes 
(montre en main). Si le joueur désire pounsuivre au-delà de 
cette durfe, il lui faudra " payer " à noui^au. 
Pour simplifier votre travail, pensez à noter sur une 
feuille qui espionne qui, et à quelle heure il acoramencé, 

• Fouiller une pièce 
(i pa) 

Pour fouiller une pièce, un joueur doit s'y rendre et y rester 
quelques minutes. Ensuite, vous deiTez lui remettre un des 
indices présents sur les lieu.\ de sa fouille. Les indices sont 
numérota et sont trouvés les uns après les auUES. Si le joueur 
n'est pas seul dans la pièce, il risque de se faire remarquer 
par les aunes. En dépensant 1 PA supplémentaire. Il pourra 
cacher sa découverte. Plusieurs joueurs peuvent très bien 
fouiller la même pièce en même temps (U n'y a que deux 
pièces !). Dans ce cas, seuls les joueurs qui auront dqjensé 2 
PA pourront garder leur mdiœ secret Les autres seront repétés 
et devront ruser, baratùter ou recourir à l'intimidation pour 
ne pas devoir lénéler leur indice. 
Notez que l'espionnage permet de savoir qu'un joueur 
a découvert quelque chose, mais pas quoi. 



• faire les poches (a pa) 

Si un joueur désite fouiller les poches d'un personnage, 
remettez-lui un petit papier " surprise ! ". Ce joueur aura 
1 5 minutes pour le glisser dans l'une des poches (ou dans 
le sac à main) tfe ce personnage. Passé ce délai, convoquez 
le pe!Sonn%e visé et demandez-lui de vider ses poches. Si 
vous trouvez le papier " surprise ! ", vous pouvez révéler au 
voleur un des indices que détient la victime. Sinon, ses 2 
PA sont perdus. Si une victime ne possède aucun indice 
personnel, vous pousK révéler un des indices lécupéiés dans 
une des pièces. Si elle ne possède aucun indice, le voleur ne 
" paye "qu' un seul PA. 

• psychologie (a pa) 

Cette compétence permet d'observer le comportement 
d'un personnage et d'en tirer certaines conclusions. La 
psjrhologie ne permet pas de découvrir le coupable, mais 
seulement de savoir si un personnage ment ou s'il se 
sent mal à l'aise sur un sujet. Pour obtenir un 
renseignement, le joueur doit vous préciser quelle est sa 
cible et bavarder quelques minutes avec elle. Ensuite, il 
doit vous soumettre une hypothèse. Une tentative de 
psychologie sans hypothèse se soldera toujours par une " 
réponse vague ou sans aucun rapport avec l'affaire. 
Prenez soin de ne lépondre que par " vrai " ou " faux " 
et de ne jamais en dire trop. 

• contacter l'au-delà 

(IPA) 

Étant donné qu'elle ne croit elle-même pas aux tarots, 
le pouvoir de la voyante est complètement hasardeux. 
Lorsque la joueuse souhaite interroger les tarots, ou faire 
croire arrx autres qu'elle est en contact avec Sanders, 
elle doit poser une question claire et précise. Ensuite, 
tirez à pile ou face. Si c'est face, elle obtient une re'ponse 
de type " oui " ou " non " et est persuadée d'avoir réussi. 
Si c'est pile, elle n'obtient qu'un grand vide qu'elle petit 
interpréter à sa manière (proposez-lui quelques réponses 
farfelues), 

• Téléphoner (a pa) 

De nombreux personnages possèdent des contacts auxquels 
ils TOnt vouloir tél^honer durant la soirée, I/)!squun joueur 
souhaite utiliser un de ces contacte, enfermez-vous avec lui 
dans unepiècerideetjouezle contact en que^on. lin coup 
de téléphone ne donne droit qu'à une seule question. Si un 
personnage souhaite poser une seconde question, il doit 
danser 1 PA supplémentaire. Si le contact ne possède pas 
la r^nse, ces poinis sont perdus. Notez que. si le joueur 
qui téléphone accepte, certains personnages peuvent être 
ptœents lors de l'appel. Si un joueur tente de téléphoner 
sari et si d'autres personnages veulent écouter à la porte, 
ils doivent danser 2 PA, comme pour un espionnage. 

• séduire (3 pa) 

Vérifiez que le séducteur passe bien dix nihiutes à charmer 
sa victime, laissez passer encore dis minutes puis prévenez 
le personnage séduit que pendant une heure, montre en 
main, il ne doit plus dire de mal de son séducteur et 
qu'il doit même prendre sa défense le cas échéanL 



• Menacer (a ou 3 pa) 

Certains personnages peuvent utiliser leur autorité, leur 
arme ou leur mauvaise réputation pour en intimider 
d'autres. Un Joueur qui veut utiliser la menace doit 
s'adresser à sa cible et " jouer " le méchant. Si vous 
jugez qu'il n'est pas assez convaincant, intervenez en 
tant que personnage et cassez-lui son coup, en prenant 
ladéfense du personnage visé. Ensuite, prenez-le àpart 
et faites-lui comprendre pourquoi il n'a pas réussi. Notez 
que votre personnage ne peut être intimidé (étant donné 
qu'il ne sait rien), que Lena n'avouera jamais ce qu'elle 
sait sous la menace et que, si un flic essaie d'intimider 
un truand (ou inversement), il lui en coûtera 1 PA 
supplémentaire et un bon jeu de scène. 
Une intimîdalion réussie permet au joueur d'exiger une 
réponse à une question ou de contraindre sa cible à lui 
céder un indice. 

Préparatiqn 
de la soiree 

• Le castin^ 

Après avoir lu l'ensemble de celte Sobée Enquête, vous devez 
inviter une petite dizaine d'amis et proposer à chacun 
d'incarner un des neuf personn:^ prévus. Pour que chaque 
peisomiage soit joué com'enabienient, vous pouvez proposer 
à chacun de vos joueurs (et joueuses) deux ou trois 
personnages qui correspondent à leur caractère, â leur 
physique ouàleutsenvies Brossez-leur un rapide prirait 
des personnages susceptibles de les intéresser mais faites 
bien attention à ne pas trop leur en dévoiler. 
Notez que la majeure partie de ces rôles peuvent êtte 
indifféremment interprétés par des filles ou par des 
garçons, sauf Borrow, Kenning et flelena, dont les tôles 
ne sont pas interchangeables. 

Dans ['antre 
du cnime... % 

Une Soirée Enquête se déroule toujours dans un lieu 
clos Votre première mission sera donc de trouver 
l'appartement ovr va avoir lieu la partie (deux ou trois 
pièces convenablement aménagées feront parfaitement 
l'affaire). Prévoyez une pièce principale, ovi se trouveront 
réunis la majorité des personn^es, ainsi qu'rme seconde 
pièce, plus petite, qui servira " d'annexé " pour discuter 
au calme. L'idéal serait de disposer d'une utiisiëme pièœ 
(une salle de bains ou une cuisine) qui est réservée aux 
révélations et à la re'solution des actions secrètes. Ce sera 
" votre '■ pièce, là où vous pourrez laisser votre dossier 
et vous isoler avec certains personnages. 
Pour la décoration, soyez ample et évocaieur. L'appartement 
oit se déroule l'action (36, Key stteet), esl une planque 
modestement aménagée dans le sud de Harlem, Quelques 
vieilles affiches, un gros canapé, une table basse et des poufe 
seront parfaits. Prévciyez itne lumière modulable ou, à Maut, 
une ou deux lampes de faible puissance. 
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^^ Les petits 
détails pratiques 

• Les indices 

— Photocopiez la première série d'indices ei placez-les 
dans une enveloppe que vous remettrez au personnage 
correspondant en detut de soirée. 

— Photocopiez les indices que les personnages 
découvriront dans les pièces de l'appartement et classez- 
les dans des enveloppes, en notant bien la pièce ou 
l'endroit oîi ces indices sont cachés. Ainsi, lorsqu'un 
loueur décidera de fouiller une pièce, vous pourrez 
facilement retrouver les indices qui s'v trouvent. 

— Photocopiez les Indices " concrets " et placez-les à 
l'endroit où les joueurs pourtant les découvrir. S'il s'agit 
de coupures de journaux, glissez- les dans un vrai journal 
que vous laisserez traîner sur une table. S'il s'agit de 
lettres, cachez-les dans un tiroir de bureau, sous un 
fauteuil... 

— Photocopiez les indices téléphoniques et gardez-les 
dans votre dossier pour vous y reporter lots des appels 
des joueurs. 

Votre dossier doit être placé dans la pièce qui vous est 
réservée, à l'abri des regards indiscrets. Précisez aux 
joueiiis qu'il est strictement confidentiel. 

• Les accessoires 
et le repas 

Pour accentuer le côté " théâtral " du jeu, quelques 
accessoires seront les bienvenus. Demander aux joueurs 
dont les personnages portent des armes de se munir de 
pistolets factices (en évitant les balles et les billes, même 
en caoutchouc). Pensez également aux fausses cartes 
(police, presse), aux carnets d'adresses, etc. 
Même si tous les personnages n'ont pas forcément envie 
de partager la même table, vos joueurs, eux, risquent 
d'avoir faim. Prévoyez donc de quoi combler les petits 
creux. Vu le style de la soirée, des pizzas ou des 
hamburgers feront l'affaire, à moins qu'un des 
personnages ne se décide à cuisiner (la planque dispose 
d'une cuisine et d'un frigo bien rempli). Quoi que vous 
choisissiez, ne n^igez pas le tepas, car c'est un moment 
privilégié pour les discussions. 

• À vot* bon cœur... 

Nous conseillons à l'organisateur de demander une petite 

participation aux frais. Si chaque joueur donne une 

petite somme à l'avance ( 10 ou 20 francs), vous pourrez 

faire vos photocopies et pre'voir le ravitaillement sans 

problème. 

Et vos joueurs n'en seront que plus motivés. 

Toute la vérité, 
rien que la vérité 

• Les dessous sales d'une 
sale affaire 

Les inspecteurs Sandere et Borrow, chargés de l'enquête 
surunvoldediamantssurvenuquelquessemainesplus 
tôt, suivaient discrètement le parcours d'un butin estimé 



à plus d'un million de dollars. En apprenant qu'une 
transaction devait avoir lieu, ils ont décidé d'intervenir 
et ont engagé des truands pour leur servir d'hommes de 
main. Parmi eux se trouvaient Kenninget Bellano, de la 
bande à Don J. Tous ensemble, ils sont intervenus à H 
heures, au 127 Lewis avenue, alore que les diamants 
s'apprêtaient à changer de main. D'un côté, les cinq 
braqueurs venus pour vendre. De l'autre, quatre acheteurs 
aux ordres de Porter (alias Samuel Brown). 
Les deux bandes ont été liquidées par 1« homnîes de Sandeis 
et Borrow, l'argent et les diamants récupérés, raaisSanders 
s'est mangé une balle au cours de la fusillade. Paniqué, d 
s'est enfui avec le magot et a fait un crochet par son 
appartement avant de rejoindre les autres au point de rendez- 
vous. C'est là que les choses se sont compliquées. Sandeis 
a confié le magot à Helena, sa petite amie, car il soupçonnait 
les truands de vouloir tout récupérer. Après son départ, 
Helena a filé avec le pognon et les diam's et s'est installée 
chez une ctçine, Sanders s'est fàt filer par les hommes de 
Porter (un des acheteurs a eu le temps de téléphoner avant 
de mourir) et a été kidn^rpé en se rendant à la planque. 
Lorsqu'une deuxième équipe est arrivée chez lui, Helena 
était déjàpartie.Sandetsn'adoncjamaîsrejointlesautiïs, 
qui l'ont attendu sur les netfe pendant deux heures. Borro»' 
a couvert le braquée en contactant le central et les deux 
truands, Kenning et Bellano, ont regagné leurs quartiers. 
Depuis le coup, personne n'a eu de nouvelles de Sanders, 
ni de Helena, ni du butin. Mais Porter, ie ca'i'd spolié de 
son bien, a eu le temps d'interroger son prisonnier, 
Sanders, de faire quelques recherches et d'organiser la 
petiteréuniondecEsoir„Jlest,sûrque[îuelqu'un parmi 
tous ces gens sait oîi se trouve son argent et il est bien 
décidé a découvrir qui. 

Les personnages 
de la soirée 



- David Perry (joué par l'organisateur) : un des rares 
témoins du braquage du 127 Lewis avenue, 11 est resté 
caché derrière une benne et n'a presque rien vu, 

- Samuel Brown (alias Porter) : un caïd de la pègre. 
C'est lui qui se portait acquéreur des diamants. Il a 
kidnappé Sanders et c'est après l'avoir fait parler qu'il 
aeu l'idée d'organiser cette petite réunion. 

- Kean Borrow : un flic, le collègue de Satiders, Il a 
participé au braquage du 127 Lewis avenue et lïut mettre 
la main sur le traître et sur sa part. 

- Stuart Granger : un flic. C'est le nouveau collègue 
de Borrow, suite à la disparition de Sanders. Il ne ronnaît 
que la version officielle de l'affaire. 

- Helena Dowson : la petite amie de Sanders et l'ex 
de Kenning. C'est elle qui a volé le magot. Il est en lieu 
sûr et elle fera tout pour le garder. 

- lUatthew " Eye " Kenning : un malfrat aux ordres 
de Don J., le caid de New York, 11 a été embauché par 
Borrow et Sanders. les deux flics ripoux, pour participer 
au braquage du 127, Lewis avenue. Il a accepté car cela 
lui permettait de se reprocher de son ex, Helena Dowson. 



- Diego " Dig " Beliano : un malfrat aux ordres de 

Don J., le caïd de i^ew l'ork. Il a été embauché par Borrcw 
et Sanders, les deux flics ripoux, pour participer au 
braquage du 1 27, Lewis avenue. Il entend bien découvrir 
et liquider le traître. 

- 'William Danforth : un flic infiltré chez les truands 
pour faire couler Don J. et sa bande. Don J. est parvenu 
à le faire inviter en tant que garde du corps (k Bellano 
et Kenning. 

- Jrina Yankovitch : une voyante bidon, contactée 
par Porter pour servir " d'intermédiaire avec l'esprit de 
Sandeis ". 

- Vito (personnage optionnel) : un petit dealer de 
Harlem, Dans la rue, tout se sait très vite et il a appris 
pas mal de choses sur le braquage du 127. 



Qu'ont-ils fait ? 



— Sanders a été kidnappé par des hommes de Porter 
après avoir déposé l'argent et les diamants à son domicile. 
Il a été intercepté alors qu'il se tendait au rendez-vous 
et est depuis enfermé dans une cave, où il a été interrogé 
par Porter en personne. C'est grâce à ce que lui a dit 
Sanders que Porter a eu l'idée d'organiser la soirée. Il 
espère, en confrontant ces invités, identifier le salaud 
qui a buté ses hommes et remettre la main sur son bien. 

— Lena s'est aussitôt empressée de mettre le butin en 
lieu sûr (cf. sa feuille de petsoimage) etd'élire domicile 
chez une aticienne copine. Elle n'est donc au courant 
de rien depuis le soir du casse. 

— Porter a également envoyé des hommes chez Sanders. 
Ils n'ont rien trouvé, mais ont saccagé l'appartement. 
Lorsque Borrow et Kenning sont passés voir Sanders, ils 
ont cru à une mise en scène et ont accusé Sanders de les 
avoir doublés en maquillant un enlèvement. 

Quelques 
difficultés 



• chacun sa croix 

Pour commencer, il vous faudra bien préparer l'exposé 
que vous ferez à chacun des joueurs quant à ses 
implications dans l'affaire ei aux raisons de sa prâence 
à la planque. Soyez particulièrement exhaustif avec les 
joueurs qui incarneront Borrow, Kenning et Bellano et 
révélez à Kelena tous les petits secrets qu'elle doit 
connaître, 11 vous faudra aussi passer un peu de temps 
avec Porter (allas Samuel Brown) et régler quelques 
détails. C'est en effet lui qui a tout manigancé et qui est 
responsable de la présence des neuf autres personnages 
à la planque. Voici comment il s'y est pris. 
Il s'est fait passer pour Vito et a contacté Borrow en lui 
parlant d'un deal qui devait avoir lieu dans lasoirée. Le fie 
n'y a vu que du feu. Ensuite, il a appelé anonymement 
Kenning en lui annonçant que le fiic et son collègue se 
trouveraient à la planque dans ia soirée, l£S deux tniands 
ont pensé à un piège, mais leur appétit pour l'argent fut le 
plus fort Grâce au carnet d'adresses que ses hommes ont 
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ÎÉécupèé diez Hefena, il a tâiœi à se faire passer pour Sanders 
et a laisse' des messages chez toutes les connaissances (ie 
Ijeiia, Le téléphone arabe a bien fonctionné et Lena a eu le 
message en fin d'après-midi. Pour Oavid Perry (votre 
pereonnage), il apioché au hasard dans la liste des témoins 
du casse et l'a convoqué en se faisant passer pour Sanders, 
11 a finalement contacté Vito en lui demandant de servir 
d'intermédiaire pour un deal et a engagé la voyante pour 
semer 1 a pag^lle. Usez la description des personnages pour 
plus de détails. 

• Les supporters 
de porter 

Apifa avoir maquillé rappartemenl, en le faisant passer 
pour une planque de Borrow, Porter a fait installer une 
caméra et des micros dans toutes les pièces. Ce dispositif est 
relié à un van, garé dans la rue, qui abrite quatre hommes 
de sa bande. Ces tueuis ont pour ordre d'intervenir dès que 
le journaliste se trouve menacé et en réel danger (ils ne 
savent pas qu'il s'agit de leur chef). Leur intervention 
marquera la fin prématurée de la partie et la victoire de 
Porter. Aussi, ne les faites entrer en scène que si Bremn est 
vraiment en danger (ce qui ne devrait pas arriver, miis il 
pourra utiliser cet argument s'il est découvert). 

• TU l'as vu 
mon ^ros «jun ? 

9(ormalement, vous ne devriez pas avoir de problème 
avec les armes à feu. Dès que vous aurez lu la lettre 



laissée dans l'appartement par Parler, les personnages 
devraient comprendre qu'ils sont surveillés et qu'ils 
risquent gros en ouvrant le feu. S'ils se montrent trop 
entreprenants, vous pouvez jouer votre rôle de témoin 
apeuré pour calmer les esprits. 

• Le 36, Kcy Street 

I,' appartement où seront réunis les personnages a été 
aménagé par Porter pour avoir l'air d'une résidence 
appartenant à Sanders, L'appartement a été loué et la 
ligne téléphonique ouverte au nom du flic. Le mobilier 
est sobre, le frigo bien rempli et quelques effets personnels 
de Sanders, volés ou maquillés, donnent une touche 
crédible au plan de Porter (reportez-vous aux indices 
pour plus de détails) Le scénario de Porter est très 
complexe. Aussi, ne soyez pas étonné en découvrant les 
multiples indices qu'il s'est amusé à semer: ils font tous 
partie de son plan. 



Que le spectacle 

connnnence : 

le tinnmg 



Vrad une su^estion de " timing " qui s'étend de l'arrivée 
des premiers personnages au terme de la soirée. Pour 
que la soirée puisse débuter sans accroc, n'oubliez pas 
de bien préciser à vos joueurs l'heure à laquelle ils doivent 
se présenter (en espérant qu'ils soient ponctuels). 



— 19h30 - Arrivée des personnages, laissez â chaque 
nouvel arrivant le soin de se prâenter aux autres. 

— 1 9h 55 - Distribuez la première séried'indices.puis 
lisez la lettre que votre personnage a trouvée en arrivant 
(reportez-VBUsaux indices). 

— 23hOO - Fusillade dans la rue. Les hommes de 
Porter ont été surpris dans leur van par une patrouille 
de police, 

— 23I1I5 - Arrivée de nouvelles patrouilles et d'ime 

seconde équipe d'hommes de Porter, Les fusillades 
reprennent. 

— 23h50- Fin de la soirée. 

Le dénouement de cette soirée est lié aux décisions des 
personnages. Si Porter et ses hommes parviennent à 
découvrir où sont cachés l'argent et les diamatits, ils 
gagnentlapartie.Touslesperson nages pourront quitter 
l'appartement et Porter remettra la main sur son magot 
avant tout le monde. Sinon, à vous d'improviser. 
Intervention de la police, fuite de certains personnages, 
chantage avec Porter.,, 

Ensuite, révélez à vos joueurs le fin mot de l'histoire, 
puis amiœ-les d'un balai, mettez-les au travail et renvoyez 
tout ce petit monde à une vie moins animée, ^^^_ 




Les personnages 



Richard Perry 



1) Richard Perry 

(ce personnage est joué par l'organisateur) 

Ta vie, ton œuvre 



Ton histoire œt comme toi, Eidiard, elle sent la médiocrité, la mutine et la crasse des 
quartiers populaires. Ton ingrate de mère a bouclé ses valises quelques jouis après 
ton quatorzième anniversaire, peu avant que ton imbécile de père ne te flanque à la 
porte pour êtie tranquille avec ses petites amies. Alors adieu l'école et bon jour l'arrière- 
salle d'un garage miteux. Ensuite, t'as très vite découvert les dures réalitfe du monde 
des adultes : petits boulots, chômage, galères, solitude, appartements pourris... 
Franchement, ton emploi " d'agent d'entretien et de nettoyage des rues " est sûrement 
la meilleure chose qui te soitarrivée depuis ta première paye. Au moins, lu manges à 
ta faim et tu dots sous un vrai toit. 

La nuit du casse, t'avais bien remarqué les grosses voitures garées dans la me, mais 
tu t'es planqué derrière une benne dès que les portes se sont ouvertes. T'as pas vu 
grand-choK et t'as rien entendu d'autre que des coups de feu. Alors forcément, l'avais 
pas grand-chose à raconter quand les flics t'ont intertoge', quelques minutes plus tard 



Juste avant la soirée 



C'est un certain " inspecteur Sanders ' qui fa demandé de venir le rejoindre au 
36, Key Street, " Pour témoigner ", à ce qu'il disait mais t' avais déjà tout dit aux 
autres flics. Et puis pourquoi il t'a pas convoqué au commissariat ? 

Note : si l'organisateur est une organisatrice, ce personnage peut devenir Theresa 
Wooden, une gentille me'nagèie sans histoire qui promenait son chien le soir du 
casse. 
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Les personnages 



ZD 




Samuel Brown 



2) Samuel Brown 

Ta vie, ton œuvre 



Samuel Brown n'est qu'un pseudo. Ton vrai nom. c'est Porter 
Pasïïîs sur ton enfenœ, dont lu ne gante que quelques souwniis 
sojgneustnent selectonnés, et lïnons^n diiectaneiit aux faits. 
Depuis une petite dizaine d'années, tu règnes sur un empirs 
financier qui s'étend à l'ensemble de la côte est du pays. Tu es 
un homme dalïaiiEs, membre reconnu de la pègte, et tu gères 
ta vie depouiri respectable à ta manière, atec adresse et cruauté. 
Tu emploies des milliefs d' hommes, mais aucun ne connaît ton 
wai visage. On poun-Jit dire que tu as unpeu tmp i^aidé " Qsual 
Suçect ", mais tu as toujours tramé ce film minable. Et puis 
personne n'oserait te faire ce genre de remarque... 
L'inteMntion des tniands et de leurs copains flics le soir de la 
transaction n'a pas vraiment anangé tes a/faiisi. C'était ton 
ar^t, bientôt ts diamants, ettun'spasdugpireà laïser foirer 
tes projets. Et l;i, tu \iens de perdre près d'un million de dollars 
pourdes pierres dont tu n'as pas toujours pas m lacouleur. Alors 
tu l'as mauvaise. Tes soldais ont sMwé la trace d'un de flics 
et te l 'ont apporté sur un plateau. Sandets s'estmisàtableett'a 
tout raconté. Mais quand tes hommes sont revenus de son 
appanenient les mains vides, il n'a rien compris. Tuvastirertout 
ça au dair, c'est sûr. Et puis, tu pourras en pinfiËr pour t'amusH' 
un peu et miner la vie d'une petite dizaine (fe minables.. 



Juste 

avant 

la soirée 

Le rendez-voirs, c'et ton idée, 
et tu l'as jouée fine. Tu as 
réussi à retrouver la trace de 
toutlemondeetàréunirune 
petite dizaine de personnes 
dans une de tes nombreuses 
planques (voir les détails avec 
l'organisateur). Tu t'es toi- 
même " envoyé " sur les lieu.v 
en tani que journaliste du N.Y, 
Observator, tu as fait placer 
des micros et une petite 
caméra dans la pièce, tu as 
mis le télq)tione sur écoute et 
des Iwnimes à toi attendent 
dans un vw garé juste en bas. 
ILs ont reçu l'ordre d'interwjiir 
S! le journaliste est en danger. 
Tu as également laissé 
" traîner " une petite lettre qui 
aurait été rédigée parSandeis, 
liistoiie de semer la p!^ Ile.. 

Tes 

objectifs 



- Découvrir qui a récupéré 
ton magot, 

- Apprendre où sont cachés les diamants et l'argent, 

- Mettre au point ta petite vengeance sans te faire 
démasquer. 



Ton style 



Te voilà déguise en parfait journaliste : chemise et giiet. 
lunettes, fausse carte de presse, dictaphone et de quoi 
prendre des notes. Tu es assez intelligent pour inventer 
des reportages bidon qui rendront la couverture crédible. 
Sans ton arme, tu es un peu nerveux, alors quelques 
cigarettes ou des trombones tordus feront parfaitement 
l'affaire. Tu portes un gilet pare-balles, juste au cas où. 

Ta réplique 

- "Vous feriez mieux d'être gentil avec moi si vous ne 
voulez pas faire la une des [oumaux demain matin 1 

Tu connais 



- Kevin Sanders : le flic que tu séquestres dans une cave 
du Queens. 11 t'a tout raconté sur le braquage, sauf ce 
que sont devenus l'argent et les pierres. 

- Kean Borrow : le collègue de Sanders. Un véritable 



pourri, sans doute assez impulsif. Tu l'as laisse' dans la 
nature pour qu'il ait le temps de cogiter. 

- Helena Dowson : la petite amie de Sanders. Elle doit 
savoir pas mal de choses sur le braquage. 

- Samuel Brown : un des témoins du braquage. Un 
type sans histoire, inoffensif et manipulable. 

- Matthew " Eye " Kenning : un petit truand de la bande 
à Don J. Tout à fait le genre à avoir doublé les deux flics. 

- Diego Bellano : un gros bras silencieux et efficace. 
Il obe'ii à Kenning sans hésitation 

- William Danforth : un flic infiltre chez les truands. 
L-n pion intéressant à manipuler contre les autres, 

• Irina Yaniiovitch : une voyante minable, mais très 
volublle. 

- Viio : Un petit dealer de quartier, un bouc émissaire 
idéal en cas de pépin. 

Tu sais en faire 
des choses 

- ESPIONNER (2 PA) 

- FOUILLER UNE PIÈCE (1 PA) 
-TÉLÉPHONER (2 PA) 

Jester Meyers (un vrai journaliste qui te couvrira et pourra 
te rencarder) 

- FAIRE LES POCHES (2 PA) 

- PSYCHOLOGIE (1 PA, spécial) 

3) Kean Borrow 

Ta vie, ton oeuvre 

Avant ton entrée à l'école de police, tu étais de'jàun véritable 
requin, obsédé par les filles et l'argent, avec des principes 
foireux pour seule morale. Du genre " tout vient à point à 
qui sait le prendre ". Ton métier de flic t'a donné l'occasion 
de régler tes comptes avec les petites injustices de la société 
tout en te remplissant les poches. Tu es un pourri, un vrai. 
Les imitations cine'mato^^iphiqties n'ontqu'àbiensetenir. 
Pourtant, le braquée e'iait une idée de Sandets, ton collègue 
de patrouille. Il t'a parlé de la mmsaclion il y a un peu plus 
d'une semaine et n'a eu aucun mal à te convaincre. Son 
plan était simple : mettre Kenning et sa bande de petites 
frappes sur le coup av«c vous, récupérer l'argent et les pierres, 
faire tlinguer tous les témoins et partager le magot Seu lement, 
ça a foiré. Sanders n'est pas venu au rendez-vous et son 
appartement semble avoir été retourné de fond en comble. 
La re'gulière de Sanders s'est wlatllisée comme par magie. 
Les honunes de main de Kenning néclaraent leur part... 
Et pour couronner le tout, tu viens d'écoper d'un jeune 
coq en guise de nouveau collègue. 

Juste avant 
la soirée 

Vito, un de tes indics, t'a rencaidé sur un deal qui devait 
avoirlieucesoirau35, Keystreet,danslesuddeHarlem. 
Oranger va l'accompagner. Ça te laissera le temps de 
cogiter sur la disparition du pactole. 
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> 




Kean Borron 



Tes objectifs 

- Découvrir où sont passé Sanders, l'a/Eent et les diaraaots. 

- Comprendre comment tout ce beau monde s'est retrouvé 
réuni '■ par hasard ", 

- Rester en vie et vieillir riche. 

Ton style 

La mode, c'est pas ton truc. Blouson de cuir, pull foncé, jean 
bien costaud et grosses chaussures. S'il pleut, lu pourras 
même sortir ta bonne vieille casquette. Tu es anué, bien sûr, 
mais tu saisd'exp«'rienœ qu'on ne gagne rien à sortir une 
anne si on ne s'en sert pas dans la seconde. T'es pa.s du genre 
à finasser, ni en actes ni en paroles. EL puis, les cigarettes 
finirant par te tuer, mais ça vaut mieux qu'une balk perdue. 

Ta réplique 

-Tu sais, on va finir par vraiment plus et' copains.. . 

Tu connais 

- Kevin Sanders : ton ancien collègue, disparu depuis 
quelques jours. C'est lui qui a eu l'idée du braquage et 



c'est sûrement lui qui a emporté le butin. 

- Stuart Granger : ton nouveau collègue. Un jeune 
flic collant et beaucoup trop respectueux des lois. 

- Helena Dowson : la régulière de Sandera. Elle doit en 
savoir long sur la prétendue disparition de son petit ami. 

- Marthe w " Eye " Kenning : le " chef " des truands 
engagés pour le coup, Malin, mais sûremeiu pas assez 
pour t' avoir doublé. 

- Diego Bellano : le chien de garde de Kenning, Un t)pe 
dur et froid comme son arme. 

- 'William Danforth : un jeune requin qui commence 
à beaucoup faite parler de lui dans le milieu. 

- Vîto : un petit dealer que tu as coincé plusieurs fois et 
qui te sert d'indic. 

Tu sais en faire 
des choses 

-ESPIONNER (2 PA) 
-FOUILLER UNE PIÈCE (IPA) 

- TÉLÉPHONER (2 PA) 

\ Bohby (au central de la Cri m) et àPete (un dealer très 
bien renseigné) 

■ FAIRE LES POCHES (2 PA) 

■ PSYCHOLOGIE (2 PA) 

- MENACER (2/3 PA) 



Stuart Granger 



4) Stuart Granger 

Ta vie, ton oeuvre 

Le moins qu'on puisse dire, c'est que tu n'as pas appris les 
dures réalités de la vie à l'école de la rue. Enfance rose, 
matehes de base-bail witx. pa()a, barbecues du dimanche 
dans le jardin et leçons de morale à domicile sur les bonnes 
\icilles \'aleu[5 américaines. Puis tu es de\'enu flic, comme 
Ion pèiE. Et comme ton père, &i entends bien défendra IffidroiK 
des braves travailleurs du paw contee la riolence des bandes 
organisées. Sauf que t'en as jamais approché une seule. 
Tu es encorï jeune, mais major de la promotion, bien noté par 
les supérieure a pmmis à un brillant avenir d'inspecteur. Ton 
affectation en tandem avec Borrow fut pour toi une prenùère 
victoire. Pas pour lui, apparemment. Pour l' instant il semble 
que le courant refuse depasserMaistuas confiance en toi . Tu 
entends bien râoudre toutes les affaires qui te tomberont sous 
la main, à commencer par ce braqu^ dans Queens et ce gras 
deal qu'un des indics de Borrow vient de balancer. 

Juste avant 
la soirée 

La transaction doit avoir lieu au î5, Key street, et risque 
d'être assez animée. Dans l'après-midi, juste avant que 
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Les personnages 



Borrow ne te parle du coup, lu as entendu des rumeurs 
à son sujet, Visibleuient, Sanders el lui auraient une 
réputation de pourris et de magouilleurs de première .. 

Tes objectifs 



- Comprendre ce qui se passe. 

- Mener l'enquête ei résoudre cette drôle d'affaire. 

- Protéger les innocents et mettre les coupables en prison. 



Ton style 



Tu as teLement lu le manuel du parfait pedt inspecteur qu'il 
t'arrive de penser quec'esttoiquiraécTlt,.Pourles lôemenls : 
sobres et fonctionnels. Chemise claire et pantalon simple, imper 
s'il fait mauvais, pelilB lunettes, téléphone poitable et amie [te 
soviœ planquée sous la vtste. Pour le lajigage : préds, autoritaire 
et inflexible. Tues la loialakiic'Kt toi, quitte àdevoir te répéter. 

Ta réplique 

- Vous avej; le droit de garder le silence, mais je vous 
conseille de tout me dire avant d'aggraver votre cas. 

Tu connais 



- Kean Borrow : ton nouveau collègue est une grande 

gueule qui ne semble guère t'appre'cier. Tu le soupçonnes 
d'avoir un peu traficoté lorsqu'il bossait avec Sanders 
mais, jusqu'à preuve du contraire, ça teste un bon flic, 

- Melena Dowson : la petite amie de Sandere, Tu ne 
la connais que de nom, 

- Matthew "Eye" Keiinii^ : un truand bien connu des 
autorités. Il figure en tête de la liste des suspects pour le 
braquiçe de Queeas. 

- Diego Bellano : le fidèle compagnon de Kenning. 
Un dur, au casier chargé. Extrêmement dangereux. 

- Vito: un petit dealer de Harlem qui sert d'indic à Borrow. 

Tu sais en faire 
des choses 

-ESPIONNER (2 PA) 
-FOUILLER UNE PIÈCE (1 PA) 
-TÉLÉPHONER (2 FA) 
Suzan (au central de la Cri m) 
-MENACER (2/3 PA) 



5) Helena "Lena" 
Dowson 

Ta vie, ton œuvre 



Cadette, et seule fille d'une famille de quatre enfants, tu 
as fais de ton mieux pour quitter très tôt le nid familial 



et mener une petite vie 
tranquille. Petib boulots de 
serveuse, standardiste dans 
un hôtel miteux, et même 
chanteuse à la petite 
semaine. Et puis tu as 
rencontré Eye. Matthew 
Kenning était l'un de ces 
truands rebelles, beau gosse, 
capable de faire chavirer le 
cœur des Jeunes filles pleines 
d'espoirsdanston genre. Tu 
as passe un an avec lui, avant 
de tomber sur Sanders, ton 
flic de futur mari, dans une 
boîte de nuit. Mais tu n'as 
jamais vraiment pu oublier 
ton truand. 

Alors, après trois ans de vie 
commune avec Sanders, tu 
n'as pas vraiment été surprise 
de voir réapparaître Eye. 
Sanders préparait tin gros 
coup, il avait besoin de main- 
d'œuvre et il a choisi Eye et 
sa bande pour jouer les gros 
bras. Dès que tu l'as revu, il 
t'es retombé dans les bras. 
Ensemble, vous avez prévu 
de doubler Saiiders et Borrow. 
Eye et toi deviez partir pour 
un long voyage en Europe 
avec le pactole. Seulement, 
après le casse, ton fiancé est 
rentté directement à la maison au lieu de retrouver Borrow 
comme prévu, il fa confié les diamants et la valise pleine 
de billets avant de repartir. Alors tu t'es très vite décidée 
à te passer de Eye. Tu as caché les diamants dans une 
consigne à l'aéroport, planqué l'argent dans une planque 
et filé chez une copine. Depuis, tu flippes un peu pour 
ton mec (eh oui, l'amour}, mais tu t'es décidée à laisser 
passer quelques jours avant de quitter le pays (eh oui, 
l'argent). 

Juste avant 
la soirée 

Ton départ était prévu pour la semaine prochaine, ton 
billet pour Paris était déjà réservé, mais un message de 
Sanders t'a complètement perturbée, " Rejoins-moi au 
3É, Key street, à 20 heures ", qu'il disait avec une drôle 
de voix. 

Tes objectifs 

- Éviter à tout prix que Borrow et Eye ne découvrent la 
vérité. 

- Faire croire que tu étais déjà partie avant le soir du 
casse. 

■ Rester en vie, récupérer le magot et parti rf installer en 
Europe. 




]le]ena «Lena» Donson 



Ton style 



Pas trop sexy pour ne pas éveiller les soupçons et les 
convoitises, mais juste assez pour bien faire comprendre 
aux hommes que tu es une vraie femme. Robe ou jupe 
longue, coiEleurs de circonstance (la disparition de ton 
prétendu grand amour est censée te bouleverser), cheveux 
bien coiffés, pas de bijouï. Des interventions mesurées 
mais toujours pertinentes, des questions insidieuses et 
quelques réparties fracassantes devraient suffire pour te 
faire respecter 



Tar 



ue 

- Ça vous dérange de devoir taire confiance à une femme ? 

Tu connais 

- Kean Borrow : l'ancien collègue de Sanders, avec 

qui il a monté le braquage. Cet un flic pourri, dangereux, 
et qui ne t'a jamais vraiment eu à la bonne, 

- Mattliew " Eye " Kenning : ton amour de jeunesse, 
avec qui tu pensais doubler les flics et partir en Europe. 
Mais après réflexion, tu te passeras de lui II est trop 
minable |)our une femme d'affaires comme toi. 

- Diego Bellano : le fidèle compagnon de Eye. L'ne hmte 
épaisse, silencieux comme la mort. Il te connaît depuis 
langEnçs et t' a toujouis considéiée comme une emmetdeuse. 
Si tu dois avoir tin pmblème, ce sera sûrement avec lui. 
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Matthen' «Eve» Keiuiins 



n'as eu que très peu de coups 
durs dans ta petite vie. Sauf 
peui-ètie ta rupture avec Lena 
Dowson, il y a quelques 
années. Mais le destin fait bien 
leschcisœ : tu l'as retrauwe il 
y a moins d'un mois. Elle 
s'était installée avec Santters, 
le flic qui t'a contaclé pour le 
braquage, mais vous vous êtes 
aussitôt " retrouvas ". la veille 
du casse, tous avez convenu 
de doubler tout le monde et 
de partir pour l'Eumpe, voue 
rêve à tous les deux. 
Soyons daiis : tu n'as acoeplé 
le coup que pour récupérer 
Lena, qui l'avais largué pour 
Sanders à l'époque où elle 
ctierehaii un peu ses 
marques. Tu peux pas lui en 
vouloir, mais t'étais bien 
décidé à la lui leprendre. 
Le coup s'est bien passé. Vous 
êtes entré en force, vous aviez 
flingue tous les témoins et 
Sanders a lécupéré l'argent 
el les pierres comme prévu. 
Seulement voilà : il a disparu 
sans laisser de trace et même 
son collègue, Borrow. semble 
être dépassé. Pas de paye, pas 
de vov'^e enEumpe. Et,bien 
EÛT, Lena a disparu sans 
laisser de uaœ... 



Tur sais en faire 
des choses 



-ESPIONNER (2 PA) 
■FOUILLER UNE PIÈCE (!PA) 
-FAIRE LES POCHES (2 PA) 
- PSYCHOLOGIE (2 PA) 
-SÉDL'1RE(3PA) 



6) Matthew "Eye" 
Kenning 

Ta vie, ton œuvre 



Ton enfance n'a pas été rose, c'est \Tai. Tes paienis ne sont 

plus qu' un vague soitveni r, tu as appris à te batUe bien avant 
l'heureeltuenconnaisplussurla drogue et les annes que sur 
n'importe quelle matière enseignœ dans ces écoles que tu n'as 
jamais longlemps fréquentées. Voilà sans doute pourquoi tu 
es entré au service de Don J. La plupart de tes coups, ai les as 
montés a\ïc Dig. alias Diego Beilano, un flingueur baraqué 
qui t'a tout (fe suite eu à la bonne. Avec lui, jamais de mauvaises 
surprises. Mis à [Mît quelques embrouilles avec les flics, tu 



Juste avant 
la soirée 

Dans l'après-midi, tu as reçu un drôle de coup de fil. Un 

type qui s'est pas présenté fa rencardé sur la planque de 
Sanders et t'a même dit que Borrow devait l'y rejoindre 
dans la soirée. Les fils de putes .. Dig et toi. vous allez 
tirer ça au clair vite fait 

Tes objectifs 

- Faire cracher le morceau à Borrow et obtenir ta part 
du butin. 

- Faire passer un sale dernier quart d'heure à la balance 
qui vous a donnés, Dig et toi, et qui a organisé cette petite 
réunion, 

- Récupérer l'argent et les diamants et partir avec Lena. 



Ton style 



Être un rebelle, c'est tout un métrer. Alors ne lésine pas 
sur ton look, mais pense à mettre des fringues 
suffisamment épaisses pour arrêter un coup de surin mal 
place'. ' Tout est dans le regard ", comme disait un des 



tes vieux potes, ei c'est valable aussi bien pour les femmes 
que pour les emmerdeurs. Et puis tu es armé, bien sûr, 
alors tu te sens bien. 

Tes répliques 

- Pourquoi tu me parles ? T'as pas d'amis ? 

Tu connais 

- Kean Barrow: le collègue de Sanders. Un pourri de première 
qui s'est pas fait prier pour mitrailler !a me Se soir du casse. Tu 
vas lui faire regretter de vous avoir doublés, Dig et toi. 

- Helena Dowson : ion grand amour... Une nanapas 
comme les autres, malgré ce qu'elle t'a fait. Et Dig a 
beau dire ce qu'il veut, tu la sais incapable de te mentir. 

- Diego Beilano : ton seul ami. Fidèle, précis, efficace... 
Un bras droit en or. 

- William Danforth : un nouveau venu sur le marché. 
L'n peti excité, mais il a l'air téglo. 

- Vito ; un petit dealer de quartier avec qui tu as monté 
quelques coups foireux. Sans envergure. 

Tu sais en faire 
des choses 



- ESPIONNER (2 PA) 

- FOUILLER UNE PIÈCE (1 PA) 

- TÉLÉPHONER (2 PA) 

Harper {le bras droit de Don J., ton "employeur") 
-FAIRE LES POCHES (2 PA) 
-MENACER (2/3 PA) 



7) Diego "Dig" 
Belanno 

Ta vie, ton oeuvre 



Aussi loin que portent tes souvenirs, tu as toujours eu une 
arme sur toi. Au début, c'étaient tes poings qui te servaient 
à te faire respecter dans les rues crades de ton quartier. 
Ensuite, m as appris à te servir d'un couteau, puis d'une 
vraie arme, avec da balles. Alors c'est pas vraiment étonnant 
si hi as "choisi " une carrière de truand. Tu as rencontré un 
tas de gens plus ou moins louches, mais qui ont toujours 
été réglû avec loi. Les contrats se sont mis à pleuvoir l'argent 
a suivi et tu as fini pas oublier ton passé. 
Ta rencontre avec Eye, alias Matthew Kenning, a relancé une 
vie qui commençait à devenir maussade. Plus que ton chef, 
Eye est devenu ton seul anii Fiisemble, vous awz léussi les 
presooups. Et le braquage des diamantaires est laseuleexceptiMi 
Travailler avec des flics, ça ne pouvait rien apporter de boa 
Ken nin g a été contacté par Sanders, vous aveï rassemblé deirx 
gros bras et vous avez fart œ qu'L fallait. Tout s'est bien déroulé, 
sarf que Sandersadispam avec les diamaniset l'argent et qu'i i 
adonnéauatnenouvïLe depuis, ^'l9ne Helena reste introuvable 
Et dire que Eye pensait finir sa vie avec elle. .. 
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Juste avant 
la soirée 



Eye t'a contacté pour une petite virée. Apparemment, il 
a îçpris que les deux flics devaient se retreuver dans une 
planque de Harlem, et ça prouve bien qu'ils ont essayé 
de vous doubler. Dommage pour eux. 

Tes objectifs 



- Protéger Eye et retrouver la trace du butin. 

- Surveiller Lena, en qui tu nas jamais eu confiance, 

- Mettre une balle à Borrowet à son mignon dès que Eye 
aura récupère l'argent. 



Ton style 



On t'a pas engagé pour ta belle gueule, tu le sais bieti, 
mats t'as quand même la classe. Silhouette carrée, 
vêtements lourds et stricts, grand imper ou veste en cuir.,. 
Tu portes un gros calibre sons ton cuir et tu arbores un 
regard de tueur derrière tes lunettes noires. Tu parles 
quand il faut, ni plus ni moins, et t'es pas du genre à 
faire des concessions. 



Ta réplique 

-J'ai toujours su que ça finirait comme ça... 

Tu connais 



- Kean Borrow : le collègue de Sanders, qui vous a mis 
sur le coup. Il a jamais eu ta confiance, même si tu pensœ 
qu'il a èé surpris lui aussi par la disparition de Sandets, 

- Stuarl Granger : un jeune poulet qui a coffré un de 
tes vieux potes cette année. Pour toi, c'est une chance 
qu'il fasse équipe avec Rotnm. Tu feras d'une pierre deux 
coups, 

- Helena Dowson : la régulière de Sanders est une vieille 
conquête de Eve. Tu sais qu'ils ont " remis le couvert " peu 
avant le cstsse, mais tu peux toujours pas la sentir. 

- Matthew Kenning : ton chef, ton ami, la seule 
référence en matière de loyauté. 

- 'William Danfortli ; un petit nouveau dans le milieu. 
11 a l'air de se débrouiller, mais il manque un peu de 
" punch ■' à ton goût. Un flingue, c'est fait pour s'en 
servir. 



Tu sais en faire 
des choses 

- ESPIONNER (2 PA) 

- FOL'iLLER L'NE PIÈCE (1 PA) 

- TÉLÉPHONER (2 PA) 

Pedro (un collègue de la bande à Don J,) 

- MENACER (2/3 PA) 
-PSYCHOLOGIE (2 PA) 

8) William Danforth 

Ta vie, ton oeuvre 



L'école de police, ça a changé ta ïie. Avant, ton seul 
horizon c'était le béton du Queens et les embrouilles de 
la rue, pour survivre. T'as pas eu une enfance de tout 
repos, c'est clair, mais t'as toujours voulu t'en sortir. 
Alors quand on t'a proposé de reprendre tes études, bourse 
universitaire à la clef, t'as pas hésité longtemps. Et 
maintenant, t'es flic. C'est vrai, t'es peut-être pas l'un 
des meilleurs éléments de la ville, mais t'as ton style, les 
autres ont confiance en toi, et puis lu connais 
suffisamment bien la rue pour y enquêter efficacement 
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Les flics infiltrés, qa fait partie du folklore. El puis, t'en 
avais souïent rêvé. Alors tu t'es inventé une histoire, des 
coups foireux, et t'as appris par cœur Don nie Brasco et 
Réservoir Dogs. Ceux mois que t'es dans la place, à 
fréquenter des caïds de plus en plus gros, et t'as toujours 
réussi à jouer ton rôle sans avoir à tirer sur des confrères. 
Et en plus de ça, t'as été mis sur l'affaire du braquage des 
diamantaires juste deux jours avant que Kenning e[ ses 
hommes descendent sur Corona. Des rumeurs couraient 
au SLijet de flics impliqués dans le coup, mais rien de 
sûr. Le nom de Sanders est revenu un peu trop souvent, 
alors t'as mené ta petite enquête. Mais pour l'instant, 5a 
patine. 

Juste avant 
la soirée 



T'as eu la chance d'apprendre que Kenning et Bellmo, 
que t'avais à l'œil depuis le lendemain du casse, devaient 
se rendre à Harlem pour un deal. Pour pas les suivre 
bêtement, t'as même réussi à te faire envoyer par Don J., 
une des grosses pointures de la bande dont fait partie 
Kenning. " Pour assurer leurs arrières ". 

Tes objectifs 

- Comprendre toute l'histoire et accumuler un maximum 
de preuves sur tout le monde. 

- Ne surtout pas te faire repérer. 

- Faire parler Eye et Borrow pour retrouver la trace du 
butin. 

Ton style 

Classique, un peu rebelle, rien de trop voyant. Jean, 
blouson, pull, casquette, avec un gros flingue passé dans 
la ceinture et un chewing-gum fou collé au palais. T'as 
iKSOrti tes phrases de gosse de la rue et ton regari méchant 
et.quoiqu'ilarrive.lesflicsseronttoiijoursdesenculés. 

Ta réplique 

- J'vais t' péter la gueule, ça va m 'détendre... 

Tu connais 



- Kean Borrow : un flic, un vieux routard, dont t'as 
entendu parler quand tu traînais â la Crîm'. I! vient de 
perdre son collègue, c'est un coup dur 

- Stuart Granger : tu sais rien de lui sinon qu'il bosse 
avec Borroft' depuis la disparition de Sanders et qu'il a l'air 
aussi con que del)Utant. 

- Helena Dowson : la petite amie de Sanders, comme 
tu l'as lu dans son dossier. Si quelqu'un sait oîi il est 
parti, c'est sûrement elle. 

- Matthew Kenning : un des lieutenants de Don J. et 
Harper, les truands pour qui tu travailles, tu sais qu'il a 



participé au braquage, mais 
ça risque d'être coton pour le 
faire parier... 

- Diego BellanD : première 
gâchette de Kenning, aïK ordres 
de Don J. Un t)!» dangereux. 
même s'il n'a pas l'air de trop 
s'iiitéresser à toi pour le mwnaiL 

- 'Vito : un des petits dealeiï de 
Harlem que t'as eu l'occasion 
d'emplmer comme informateur. 
Tu sais pas pourquoi il est là, 
mais il risque de tout faire foirer 
s'il te reconnaît... 

Tu sais 

en faire 

des 
choses 



-ESPI0rJHER(2PA) 

- FOUILIJÎK UNE PIÈCE (1 PA! 
-TÉLÉPHONER (2 PA) 

- Mickey (de la bande à Don J.) 

- FAIRE LES POCHES {2 PA) 

- MENACER (2/3 PA) 



9) Irina 
Yankovitch 




Ta vie, ton oeuvre 



11 y a des gens qui, comme toi, ont deux histoires. La 
première, celte dont tu ne parleras jamais, c'est celle 
d'une petite fille élevée dans une famille d'immigrés 
d'Europe de l'Est. La seconde, celle que le monde entier 
connaîtra bientôt, c'est celle de la grande Irina Yankovitch, 
voyante personnelle des plus grands chefs d'Etats 
européens, qui a été' contrainte de fuir son pays pour 
trouver l'asile politique ici, à New York. Eh oui, tu es une 
sacre'e menteuse, mais qui oserait mettre en doute la 
parole de la grande irina ? 

Depuis une vingtaine d'années, tu survis grâce à la ctéduhts 
d'une clientèle modeste et au réconfort que t'atpjttes l'alcool. 
Tes talents de médium sont complètement bidon (à de très 
rares excitions près) et tu es la première à te moquer de la 
crédulité de tes clients. Le seul pouvoir que tu connais est 
celui de l'argent. Alors, quand un inconnu t'ïis appelée pour 
te ptcposer une petite mise en scène, tu as accepte' sans te pœer 
de question. 500 dollars en liquide, glis.sés sous M porte dans 
une enveloppe contenant deux photos, ont suffi à te 
convaincre. Ton boulot, c'est de jouer les intennédiaites 
entre une peUte dizaine de personnes et l'esprit d'un défunt : 
Itain Sandeis. Av«c saphoto et ceLe de sa petite amie, Helena 
Dowson. tu n'as eu aucun mal à imaginer une histoire de 
ne^'enanten quête de justice. Les instructions de la lettre sont 



Irina Yankovitch 



les suivantes : accuser la fille d' avoir tué son fiancé, réclamer 
une sépulture pour Sandeis et faire croire que son esprit te 

parle depuis l'au-delà 

Juste avant 
la soirée 

Ton plan est simple : faire croire à ces gens, que tu ne connais 
pas. que l'esprit de Sanders t'a guidée jusqu'à l'adresse 
mentionnée dans la lettre. Avec un peu de baratin, tes cartes 
de tarot et ta boule de voyante, ça devrait suffire. 

Tes objectifs 

- Faire ton travail sans trop te mouiller. 

- Deviner où se trouve te butin en utilisant tes " pouvoirs " 
(à défaut, en espionnant un peu tout le monde). 

- Ne jamais te contredire dans tes révélations et cacher 
ton penchant pour la bouteille. 



Ton style 



Tu es un véritable cliché vivant. Robe colorée, bijoux, 
foulard, gants, fétiches indiens, jeu de tarot, boule de 
cristal... I,' important, dans la voyance, c'est que les gens 
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y croient. Alors tu fais ioujours de ton mieux pour avoir 
l'air transcendée et faire des phrases compliquées. 

Ta réplique 

-Jewls... )e vois des diosas que les mots ne pemM pas d&rîre... 

Tu connais 

- Kevin Sanders : le pauvre tvpe à qui tu dois servir 
d'interme'dlaire. 

- Heleaa Dowson : la pauviï fille que tu dois accuser 

du meurtre de son fiancé. 

Tu sais en faire 
des choses 



-ESPIONNER (2 PA) 

- FOUILLER UNE PIÈCE (1 PA) 

- PSYCHOLOGIE (2 PA) 

- CONTACTER L'AU-DELA (1 PA) 

10) Vito " XXI " 

Ta vie, ton oeuvre 

Ton enfance, c'était plus " maisons de correction " que 

" home, sweet home ", T'as passé ta jeunesse à courir 
les rues avec ton gang, à vendre de la drogue, à braquer 
des petites vieilles assez bêtes pour s'aventurer sur ton 
trottoir et à éviter les flics. 

Aujourd'hui, c'est pareil. Sauf que tu t'es spécialisé dans la 
iïfoui^ue. drogues et matos volé, et que tu t'ia joues solo. 
Les flics te connaissent, les autres deiders aussi , et t' as réussi 
à bien t' installer daas ton quartier, le sud de Harlem, 
T'as de grandes oreilles, alors t'as un peu entendu parler 
du braquage du Queens. Tu sais qu'on parle beaucoup 
de flics pourris qui auraient monté le coup avec des typK 
de la bande à Don J., Eve et Bellano. Quand tu t'es 
renseigné sur les flics, t'as pas été' surpris d 'intercepter les 
noms de Sanders et de Borrow. De'jà, c'étaient eux qui 
s'étaient déplacés pour le vol de la bijouterie sur la 5*", 
tout près de chez toi, et puis Borrow est tin vrai pourri. 
Tu es bien place' pour le savoir, puisque lu lui sers d'indic... 
Selon tes sources, il y aurait en jeu plus d'un million de 
dollars ! Plus la même somme en diamants. 

Juste avant 
la soirée 

Cette histoire ne t'aurait pas giné plus que ça si tu n'avais 
pas été engagé pour servir d'intermédiaire avec Kenning. 
Un coup de téléphone et une enveloppe de 2000 dollars 
sous ta porte t'ont convaincu d'aller voir Eve et Bellano 
au 3É, Key street, et de voir ce que proposait Kenning. 
Tu dois juste estimer ce qu'il a à vendre, " on " t'a dit qu'il 
attendait ta venue. 



Tes objectifs 

- Comprendre ce qui se passe et éviter les 
embrouilles. 

- Essayer de récupérer un bon pactole en aidant 
Eye à retrouver le butin 

- Séduire Lena (ou Eye si vous jouez la version 
féminine). 

Ton style 



Petit dealer de quartier, mais plutôt belle gueule 
look passe-partout de Harlem : cuir ou blouson 
destroy, Jean ou futal de cuir, boots, lunettes. 
casquette ou bonnet... Tout est dans l'attitude, 
comme tu le sais, mais on peut toujours avoir 
besoin d'un surin ou d'un flingue, comme ceux 
que tu trimballes en pemianence sur toi. 



Ta réplique 

- Putain, j'étais sûr que j'allais 
passer une soirée de chiotte î 



Tu 

connais 



- Kean Borrow : un flic à 

qui tu sers d'indic, régio mais 
unpeulourd.T'asentenduparlerde'Juiausujetdu 
casse de Corona, mais tu sais rien, comme d'hah. 

- Stuart Granger : le nouveau collègue de Borrow est 
un jeune con pétoehard qui finira vieux con pétochard. 

- Matthew Kenning : oe mec, tu le connais, c'est sûr. 
T'as dû lui lefiler quelques tuyaux dans l'temps. Mais il était 
pas flic ? Alon pourquoi il traîne avec Kenning et Bellano ? 

Tu sais en faire 
des choses 



-ESPIONNER (2 PA) 

- FOUILLER UNE PIÈCE (1 PA) 
-TÉLÉPHONER (2 PA) 

Stan (un de tes potes de la rue) 
-FAIRE LES POCHES (2 PA) 

- SÉDUIRE (3 PA) 



Les indices 



— première série 
d'indices 



Remettez ces indices aux personnages correspondant dès 
le deliut de la partie (si possible discrètement et avant 
de liie la lettre). 




- pour Samuel Brown 

Le var attend dans la rue comme convenu. En entrant 
dans l'appartement, tu t'es rendu compte que ta 
petite lettre avait déjà été découverte (sans doute 

par Perry). 

• pour Kean Borrow 

En arrivant à l'appartement, tu as remarqué la présence 
d'un van beige garé dans la rae. C'est peut-être juste ta 
parano qui te travaille, mais mieux vaut être sur ses 
gardes. 

• pour stuart qrançer 

Plus Ui obsen'es Borrow, plus tu le trouves puant, .Au lieu 
de vanter les mérites de son collègue disparu, il passe 
son temps à le traiter de " pourri " et de " fumier ", Drôle 
de façon de parler d'un ami. 

• pour Matthew Kenning 

Plus ui repenses à ce que t'as dit ce type, qui t'a téléphoné 
pour te prévenir du rendez-vous entre Borrow et Sandets, 
et plus tu trouves ça louche. Mais ces flics sont deux 
pourris. Alors pourquoi pas. 

• pour Dieo^o Bellano 

T'as très vite repéré le van gare' dans la rue, à quelques 
pas de l'appart, mais t'as encore rien dit à Eye. Pour 
toi, c'est sûrement un coup foireux monté par les flics. 
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• pour William Danforth 

Don J. l'a demandé de suivre Eve e! Bellano, el çat'a 
évité d'avoir à leur coller au train sans raison. Mais fas 
quand niérae remarqué que le vieux te regardait d'un 
drôle d'œii. Et si c'e'tait lui qui avait monté ce rencard, 
pour te mettre à l'épreuve ? 

• pour Helena Dowson 

Tu espersuade'e que Sanderscst ton [ours en vie. Mais ce 
que tu ne sais pas, c'est ce qu'il a pu apprendre à ton 
sujet. Si jamais ça foire, tu pourras toujours accuser Eve 
de t' avoir monté la tête contre lui. 

— pour irina Yankovitch 

Avant de partir de chez toi, tu as quand même essayé 
d'utiliser tes " pouvoirs " pour en apprendre un peu plus 
sur ce tv'pe, Sanders, àqui tu dois servir d'intermédiaire. 
Et pour une fois, les tarots étaient formels : il est toujours 
vivant... 

• pour vite 

D'après les dernières rumeurs, Eve et Bellano sont bien 
de sortie ce soir, mais les t\i)es de chez DonJ. n'avaient 
pas l'air au courant d'un deal. Et si les deux truands 
tentaient de refourguer les diaras du braquage ? 

• pour David perry 

T'es arrivé le premier (normal). La porte n'e'tait pas 
fermée à clef, la petite lampe était allumée et il y avait 
une lettre posée sur la table. Tu l'as fourrée dans ta poche 
en attendant les autres. 

— indice o : La lettre 
de sanders 

Cette lettre se trouvait sur la table de la grande salle, 
mais il vous faudra la garder sur vous dès le début de la 
partie potir éviter qu'elle ne tombe entre d'autres mains 
que les vôti^, lisez- la aux autres personnages dès que 
tout le monde sera présent. 

" Ne m'en veuillez pas si je ne suis pas parmi vous ce 

soir, j'ai un emploi du temps très chargé... 

Mais ne jouez pas aux plus lîialins avec moi, sinon vous 

risquez de me rejoindre dans la tombe. 

Si, à minuit, je n'ai pas de quoi moffrir un enterrement 

décent, aucun de vous ne quittera cet appartement. Je 

laisse un numéro où vous pourrez joindre mon notaire 

et re'gler avec lui les dernières modalités. 

Et si l'un d'entre vous quitte la pièce trop tôt, il finira 

dans un petit cercueil minable.J'ai pris mes dispositions, 

Aloiï pas de bêtise,,, 

Sanderï 

878-6623 " 

Si Heletia ou Borrow jettent un coup d'oeil à la lettre, ils 
pourtïint découvrir ceci : la signature est authentique et 
il s'agit bien de lécrituie de Sanders, même si elle a l'air 
ntaladroi te et tremblante. Par conUî, ce n'est pas vraiment 

son stj^le. 

— Le salon 

C'est la pièce principale de l'appartement. Elle fait office 
de salon et on y u-ouve une table, un divan et quelques 
fauteuils, un poste de télévision, un téle'phone sans fil. 



ainsi que des étagères sobrement garnies. La décoration 
est pour ainsi dire inexistante et cette pièce, comme le 
reste de l'appartement, sent le neuf, 

• salon I 

Un petit mot plié en deux se trouve sous le divan. Il a 
probablement dij glisser de la table basse. Il est signé " 
Scottv' " et semble être adressé à Borrow. 

"J'ai fait mon boulot, alors pas d'embrouille ! Si je n'ai 
pas de nouvelles dans les trois jours, je trouverai bien 
un moyen de récupérer ma part, lit de lâcher le morceau. 
Tu sais où me trouver, 
Scottv' " 

• salon s 

[;ne obser^'ation approfondie permet de découvrir pitrsieurs 
indices étroitement liés : le papier peint est décollé, voire 
déchiré en de nombreux endroits, une caisse à outils 
d'électricien est posée dans l'entrée et plusieurs bobines 
de fils électriques gisent à même le sol. Après quelques 
minutes de recherche, il sera possible de découvrir un 
micro, relié à un magnétophone dissimulé dans le faux 
plafond {notez que ce micro est le seul qu'il sera possible 
de découvrir!). 

• salon 3 

I.'n carnet d'adresse se trouve sous le téléphone II 
appartient à Helena Dow'son et quelques tins des numéros 
(des amies de Lena) sont entourés en noir, À l'intérieur, 
il y a une feuille de papier pliée en quatre, sur laquelle 
figure une série de noms et de numéros que les 
personnages pourront identifier sans mal. Le dernier 
numéro est le même que celui qui figure dans la lettre 
de Sanders, 

Vito: 855-7843 
Kenning: 8644179 
irina Y: 882-5388 
S Perr)': 86Z-3585 
Brown fJÏ OBS: 844-5464 
878-662Î 

• salon 4 

Quelques fléchettes sont plantées dans une " cible " 
accrochée au mur du salon. Il s' agit en fait d'une phoEo 
encadrée de Kevin Sanders, en uniforme, ftpiès observation, 
la photo s'avère percée d'une multitude de trous de 
fléchettes, et tâchée de ce qui pourrait ressembler à des 
crachats. 

— La chambre 

Cette pièce fait office de chambre et de bureau. On y 
trouve un lit. une armoire (vide) et un bureau 
(pratiquement vide), ainsi que la porte d'accès à une 
petite salle de bains, 

• chambre i 

Une enveloppe est posée sur le huieau. Elle est adressée 
à Kean Bormw, 36 Key Street, et est datée de l'avant- veille. 
À l'intérieur se trouve une courte lettre signée par Sanders 
(l'écriture est la même que celle de la première lettre), 

Kean, 

Plus je repense à tout ça, plus je me dis que tu avais 



raison. Engager Kenning et sa bande n'était pas force'ment 
la meilleure solution. Mais sans eux, ça aurait pu très 
mal tourner. Alors sois tranquille et n'oublie pas de faire 
ce que je t'ai dit pour Lena. Je ne voudrai pas qu'elle ait 
des ennuis aptes mon départ. 
Apparemment, tout se passe à merveille. 
Espérons que ça dure,.. 

sanders 

• chambre s 

Une grosse enveloppe kraft contenant plusieurs dossiers 
se trouve dans un des tiroirs du bureau. Chacun des 
doesieis contient des fiches de renseignements confidentiels 
(casier judiciaire, photos, état civil,,,) sur chacun des 
peisonnages présents, Etorrow et Helena Dowson exceptfe. 
Tous les dossiers portent l'en-tête du NYPD et proviennent 
de sources officielles. 

• chambre 3 

L'amioire ne contient qu'un vieux sac de sport taché de 
graisse et bourré de vêtements maculés de sang (chemise, 
pantalon et blouson). Ces vêtements pourront être 
identifiés comme étant ceux que portaient Sanders le 
soir de la hasillade Le sac contient également un pian du 
(Jueens corné à la page leprésentant le quartier de Corana. 

• salle de bains i 

Elle ne contient que peu d'effets personnels (rasoir us^é, 
brosse à denLs...), mais le lavabo est tâché de sang et 
deux flacons d'alcool désinfectant gisent dans la poubelle 
en plastique. Des résidus de bandages et une paire de 

ciseaux se trouvent sur la tablette du miroir. 

— faire les poches 

Ces indices ne peuvent être découverts que si un 
personnage réussit une tentative de Faire les Poches, 
Notez que BtcwTi laisse volontairement traîner son veston, 
qui contient des indices très évocateurs (mais ne le précisez 

pas aux joueurs qui tenteront leur chance), 

• Les poches de Brown i 

Dans une des poches de Brown, tu trouves une carte de 
presse &viQ le tampon du New York Observator Elle est 
datée du mois dernier. 

• Les poches de Brown s 

Dans la poche du veston de Brown, tu trouves une page 
extraite du N,Y, Observator datée du jeudi 12 (jour du 
braquage). L'n article est entouré en rouge. 

fusillade sano^lante 
a corona 

C'est peu avant 22 heures que la police a été prévenue, par 
des habitants du quartier de Corona, au nord de Queens, 
d'une violente fusillade. Enitrrivantsuries Leux, au 127, Lewis 
avenue, les inspecteurs de la Brigade Criminelle n'ont pu 
que constater 1« faits. Quatorze coips criblé d'impacts de 
balles et maculé de sang ont été retrouvés dans la pièce 
principale d'un apparteraeni La plupart des victinies semblent 
être connues des services de police. 
Pour le moment, les enquêteurs privilégient la thèse du 
règlement de comptes et orientent letirs recherches vers 
les différents gangs connus de la ville. Mais la présence 
parmi les victimes de Virgil Hawkins, principal suspect 
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dans l'affaire du cambriolage de la bi|outerie Bright & 
Schwimmer, pourrait également laisser penser à une 
négociation pour la revente des diamants ïolés. 

• Les poches de Bfovwn 3 

Dans la poche du vKlon de Brown, tu îiouves une coupure 
de presse. L'article est signé par Samuel Brown. 

Briçht & schwimmer 
en aeuil 

Jusqtià cette nuit, jamais lacelèbre bijouterie de la 5ème 
avenue n" avait subi la moindre tentative de cambriolage. 
Les coffres blindés dormaient paisiblement sous la 
protection d'un des dispositifs de sécurité les plus réputés 
du pays et la régularité des patrouilles de police suiïisait 
à elle seule à rassurer les propriétaires. Et pourtant, le 
bilan est aujourd'hui très lourd. Malgré le peu de temps 
dont ont dû disposer les cambrioleurs, la plupart des 
coffres ont été forces et vidés de leur contenu. Les 
principaux actionnaires de la bijouterie se sont refusés 
à toute déclaraiion concernant la nature exacte du butin, 
mais on fait état d'une perte totale avoisinant le million 
de dollaiï ! 

Les inspecieura Borrowet Sandeis viennent d'être chaînés 
d'une enquête qui risque de les tenir en haleine et d'être 
au moins aussi méticuleuse que celle des experts des 
assurances, qui s'intéressent de très près à ime éven nielle 
défaillance du système d'alarme. 

• Les poches de Borrow i 

Dans une des poches de Borrow, tu trouves une carte 
d'inspecteur de la Brigade Criminelle. 

• Les poches de cranter i 

Dans une poche du blouson de Graiiger, tu trouves une 
carte d'inspecteur de la Brigade Criminelle. 

• Les poches de Kenninç- 1 

Dans une des poches de Kenning, tu trouves une pnoto 
de ifelena Dowson en petite tenue. Elle a l'air sensiblement 
plus jeune qu'aujourd'hui. 

• Les poches de Bellano i 

Dans la poche du blouson de Bellano, tu trouves une 
vieille carte de membre aux couleurs d'un club de la 
ville: le Harrigo's Bar. 

• Les poches de oonforth i 

Dans les poches de Danforth, tu trouves une carte de 
crédit au nom de Stanley Jackson. 

• Les poches de oou/son i 

Dans une des poches (ou dans le sac) de Dowson, lu 
trouves U[ie liste des horaires lies vols A/R pour Paris, 
ainsi qu une facture. Réservation pour une personne, 
effectuée en liquide, pour un départ dans quatre jours. 

• Les poches de oowson £ 

Dans le sac de Dow'son, tu trouves une clef de consigne 
ponant le numéro 164 et le logo de l'aéroport de Mew York. 

• Les poches 
deToTikovitch i 

Dans les poches de ïankovitch, tu trouves deux photos 
d'identité, visiblenient décollées. Une de Helena Dowson, 



très récente, et une de Kevin Sandeis. Chaqtie photo porte 
le nom de son modèle, écrit au stylo noir. 

• Les poches de vîto i 

Dans les poclies de V'ito, tu trouves une enveloppe kraft 
contenant une petit mot, griffonné au stylo noir. " %, Key 
Street. Avant 20 heures. ". 

— Téléphoner 

Chaque joueur qui téléphone doit poser une question 
précise (comme " Qu'est-ce que tti sais de untel ? "), à 

laquelle le contact répondra de son mieu.ï. r.hacun des 
contacts ne possède qu'un nombre limité de réponses. 

- Au bout de trois questions sans réponse, le contact 
rompra la conversation. 

- Chaque question supplémentaire coûte 1 PAau joueur. 

- Même s'il n'obtient aucune réponse, le joueur perd le 
minimum de 2 PA, qui correspondent à son appel. 

• Tester. Meyer s (.contact 
de DQuid Brown) 

Meyeis bosse comme journaliste au N.ï. Ohser\'ator depuis 
une dizaine d'années II est le contact permanent de 
David Brown qui, pour des raisons de " commodité 
personnelle ", travaille généralement à domicile. Si un 
autre personnage lui pose des questions sur Brown, il 
affirmera le connaître personnellement et dissipera les 
éventuels soupçons aiïc brio, 11 est persuadé que Brown, 
qu'il a déjà rencontre', est vraimeni journaliste. 
Brown s'est déjà renseigné sur tous ses invités et ne se 
risquera à appeler Meyets que pour prouver sa bonne foi. 
Meyers pourra tout de même lui refiler quelques petits 
tuyaux surlepassé des flics etdestruands,maisrienque 
Brown n'ait déjà appris (à vous d'improviser). 

• Bobby (contact 
de Keon Bor row) 

Un des collègues de bureau de Kean, qui sert de 
standardiste et de relais aux inspecteurs en mission. Il 
peut avoir accès aux fichiers personnels de tous les 
individus présents dans l'appartemenL 

- À propos de Brown 

Si Bobby se renseigne sur Bmwn, il découvrira qu'il est 
travaille bien au K.ï. Observator et que son dossier 
personnel est parfaitement en règle (même s'il s'agit 
d'un faux). Né à New York, études de journalisme et pas 
de casier judiciaire. Il e'galement travaille en free-lance 
pour plusieurs autres magazines. 



Danforth 



s de William 



!l S'agit en fait d'un pseudo, dertière lequel se cache un 
inspecteur de la Criminelle infiltré chez les truands. 
Jackson, le vrai nom de Danforth, fait la taupe chez Don 
J. et Harper depuis quelques mois. Celte affaire est bien 
ficelée et Bobby conseillera à Borrow de se montrer 
estrêmemeni prudent. 

- À propos de sanders 

Toujours aucune nouvelle du collègue, l'enquête suit 
son cours pour tenter de le retrouver, mais aucun avis 



de décès n'est mentionné dans les dossiers. 11 n'est pas 

légalement mort, mais n'a toujours pas refait surface. 

- À propos du 878-6623 

Une rapide recherche permettra à Bobby de découvrir 
que ce numéro correspond à un téléphone portable de 
l'État de New York. L'abonnement a été pris dans la 
journée, au nom de... Kean Borrow. Bobby croira a une 
blague de son collègue, mais Borrow risque d'être vraiment 
surpris. 

- À propos du 36, 
Key Street 

La location de cet appartement est enregistrée au nom 
de Kean Borrow. Le flic sera au moins aussi surpris que 
son contact, d'autant que les fichiers mentionnent un 
récent changement de locataire. Deux semaines plus tôt, 
l'appartement était au nom de Kevin Sanders. Et tout a 
l'air parfaitement en règle. 

• pete (contact de Kean 
Borrow) 

l'n des petits truands que Borrow emploie comme indics 
au lieu de les coffrer. Pete a de très grandes oreilles et 
négocie ses tuyaux avec beaucoup d' adresse. 

- À propos de Kenninv 

Comme beaucoup, Pete s'est renseigné sur la bande 
responsable de la fusillade de Corona. 11 est pratiquement 
sûr que Kenning en était, puisqu'il a entendu dœ rumeurs 
qui couraient sur " un coup de pute ". Kenning avait 
l'air vraiment en colère et, selon lui, il s'est vraiment 
fait doubler. 

- À propos 

des revendeurs 

D'après les échos que Pete en a eus, les types qui étaient 
venus à Corona pour refourguer leurs pierres étaient de 
mèche avec ceux qui ont fait foreé les coffres de Bright 
& Schwimmer. On dit que la bande qui étaient venue 
avec l'argent bossaient pour Porter, le caïd invisible de 
New York, et que c'est à lui que devait revenir les pierres. 
Si c'est le cas, c'est vraiment une affaire qui pue. 

- À propos de sanders 

Pete a appris récemment qu'on parlait de l'enlèvement 
d'un flic le soir du braquage de Corona. En fouillant un 
peu, il a découvert le nom de Sanders, mais il n'est 
vraiment siîrde rien. Visiblement, Pete a l'air de craindre 
les représailles et parle de Porter avec un tremblement 
dans la voiï. Il ne sait rien de plus. 

• suzan (contact 
de stuart qranqj^er) 

C'est l'aller ego féminin de Bobby. Elle travaille à la 
Cri m' et sert de mémoire à G ranger, qui lui demande 
régulièrement des précisions quand il enquête. Tout 
comme Bobby, elle peut avoir accès aux fichiers de tous 
le personnages présents. 

- À propos de Borrow 

Suzan vient d'apprendre que Hortow' et Sanders figuraient 
en tête de la liste des suspects pour la fusillade de Corena 
La Police des Polices les avaient à l'œil depuis quelque 
temps et, avec la disparition de Sanders, les soupçons se 
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précisent. Elle demandera à Granger de faire attention et 
de ne pas lâcher Boirow d'une semelle 

- À propos de sanders 

Le collègue de lîorraw n'a toujours pas été retrouvé, mais 
une enquête est ouverte et pas mal de flics sont sur le 
coup. Parmi les pistes : sa copine, Helena Dowson, qui 
aurait été ^rçue le lendemain de la fusillade dans les 
rues de Manhattan. 

- À propos de oanforth 

[| s'agit en fait d'un pseudo, derrière lequel se cache un 
inspecteur de la Criminelk infiltré chez les truands. 
Jackson, le vrai nom de Danforth, fait la taupe chez Don 
J. et Harper depuis quelques mois. Suzan ne lâchera le 
morceau que si Granger lui fait part de doutes précis et 
lui conseillera de mettre Jackson-Danforth au parfum 
pour Bortow et l'enquÊte interne. 

- À propos du 878-6623 

Ce numéro correspond à un téléphone portable de l'état 
de New York L'abonnement a été pris dans la journée, 
au nom de... Kean Borrow. 

- À propos du 36 Keu 
Street ^ 

L'appartement est loué au nom de Kean Borrow et les 
hchiers mentionnent un récent changement de locataire. 
Deux semaines plus tôt, l'appartement était au nom de 
Kerin Sanders, Et tout a l'air parfaitement en règle. 

• Harper (contact 
de Matthew Kenmn ^ 

Bras droit de Don J , le big boss de la bande dans laquelle 
travaillent Kenning. Bellano et Danforth, Harper connaît 
beaucoup de choses sur la faune et la flore de New York. 

- À propos de oanforth 

Selon Harper, Danforth n'est pas vraiment aussi " clean " 
que le pense DonJ. C'est ce demier qui aenvoyé le jeunot 
pour assurer les arrières de Kenning et Bellano, mais 
Harper pense que Danforth cache bien son jeu. Espion 
d'une bande rivale ? Flic infiltré ? tn tout cas, il conseillera 
à Kenning de faire gaffe. 



?.) 
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Dans le milieu, ça cause beaucoup de la fusillade et de la 
transaction à laquelle Kenning et Bellano oiilpanicipé Déjà. 
s'allier a\«cdes flics, même pourris, c'était uneconnerie. Mais 
en plus, il paraît que les types qui avaient apporté l'aident 
travaillaient pour Porter, un sacré gros cajd. Si jamais les 
choses toument mal, Haiper et Don J. se tiendront à l'écart... 

- À propos de Borrow 

Pour plus de sécurité. Don J. a fait suivre le flic par deux 
experts de la rue. A première vue, il semble que le flic 
soit régio et qu'il se soit vraiment fait doubler. Son pote 
Sanders n'a pas refait surface et Borrow n'a rien fait de 
douteux. Sauf que c'est un flic... 

\ -À oropos du deal 
et 8e vito 

Haiper n'est pas du tout au murml d' un deal arrangé avec 
Vito ! 11 connâl bien le petit dealer, qti il trouve réglo, mais 



il n'a jamais été question de faire affaire avec lui ces 
derniers temps. Si ça avait été le cas, il en aurait parlé à 
Kenning. 

• pecjro (contact 
de Die^o Bellano) 

C'estl'undesanciensdela bande de Don J. et il doit quelques 
petits services à Diego, qui lui a souvent sau^é la mise lors 
de coups foireux. Il est lui aussi très bien renseigné. 

- À propos de oanforth 

Selon Pedro, Danforth est clean. Mais Harperet quelques 
types de la bande lui tournent pas mal autour depuis 
quelque temps et on raconte qu'il pourrait faire partie 
d'une bande rivale. Peut-être même que c'est un flic. 
Mais dans ce cas, il est très fort, 

- À propos de vito 

Autour de Pedro, tout le monde a l'air surpris par cette 
histoire de deal dont Vito a parlé. Harper n'a jamais parlé 
de cette affaire et personne n'est au courant d'une 
transaction dans laquelle Vito ferait office d'intermédiaire. 
Du moins, pas avec les gars de DonJ. 

- À propos de Helena 

Tout comme Bellano, Pedro n'a jamais eu l'ex de Kenning 
a la bonne. Il !'a toujours trouvée louche et ne serait pas 
étonné si elle devait doubler Eve une fois de plus. Comme 

il dit : " Avec les femmes, ça se passe bien qu'au pieu I ". 

. Mickeu(<^o^^*^P* ^Lx 
de William Danforth) 

Sans doute le seul véritable " ami " de Danforth dans la 
bande. Mickey est un petit jeune très speed et il fait 
confiance à Danforth. 

-À propos 

de ra transaction 

Mickey sait que la fusillade de Corona n'avait rien d'un 
petit coup. Les deux bandes qui se trouvaient dans l'appart 
étaient il pour échanger des pierres contre un super 
pactole. Les types qui vendaient étaient de mèche avec 
les braqueuisde la bijouterie Bright & Schwimmeret les 
acheteurs bossaient, à ce qu'on dit, pour Porter en 
personne. Une affaire qui sent mauvais... 

- À propos de Kenninç 
et rfellano 

De source sûre, Mickey sait que les deux hontmes ont 
participé à la fusillade. Harper lui a même dit qu'ils 
avaient passé un marché avec les deux flics, Sanderï et 
Borrow, et que quelque chose a foiré juste après le coup. 
Personne ne semble avoir eu a part. Selon Mickey, Kenning 
n'aurait jamais du faire confiance à cette nana, Lena 

- À propos de Don j. 

Quel que soit l'objet de l'appel de Danforth, Mickey en 
profitent pour lui glisser un mot des rumeurs qui courent stir 
lui dans la bande. Visiblement, DonJ l'a à la bonne, mais 
Harper le prend pour un fouineur. Alors, qu'il fasse gaffe. 

• stan (contact de vito) 

Vito connaît la majorité des petites frappes du quartier, 
et Stan en est une en puissance. H trempe dans pas mal 
d'affaires juteuses et à une excellente mémoire. 



- À propos de la bande à 
Donj. 

Si Vito se renseigne au cours de la soirée, Stan lui 
dira que les types de Don J, et Harper ont été très surpris 
d'apprendre qu'ils avaient un deal sur le gaz avec 
lui,,. Kenning et Bellano avaient rendez-vous à Key 
Street pour gauler les deux flics, pas pour " proposer " 
un plan à Vito. et encore moins à un myste'rieux 
employeur. 



de fa fâsiîlad* 



Tout le monde dans la rue a sa petite idée sirr la fusillade 
de Corona, mais Stan, tout comme les proches de la bande 
à DonJ., sont persuadés que Kenning et Bellano n'auraient 
jamais dû faire équipe avec des flics. Résultat des couises : 
un million de dollars en liquide dans la nature, la même 
somme en putains de pierres et un flic qui disparaît 
mystérieusement le soir du coup. 

- À propos de sanders 

Sanders, c'est le collègue de Borrow, le flic qui adisparu 
après le braquage. On raconte qu'il se serait enwlé avec 
le pactole, mais dans ce cas, pourquoi son pote s'est pas 
tiré lui aussi ? Apparemment, tout le monde s'est fait 
doublé et les petits malins courent toujours, 

• AU 878-66S3... 

11 est plus que probable que l'un des personnages décidera 
de tenter sa chance en appelant le numéro qui figure sur 
la lettre signée par Sanders. L'homme qui répondra se 
fera passer pour " le notaire ". Il se trouve dans le van, 
aux côtés des hommes de main de Porter, et se montrera 
extrêmement rusé Ions de la conversation. 11 a pour ordre 
de recueillir les confessions des invités de Porter et de 
découvrir où se trouvent l'argent et les diamants. Il ne 
répondra à aucune question gênante et déjouera toutes 
les tentatives de piège. 

Si le notaire apprend quelque chose d'intéressant (et de 
plausible), il mettra un terme à la conversation et enven^ 
irne équipe pour vérifier les révélations. Si un personnage 
tente de le doubler ou de le piéger, il évitera tous les 
ennuis et se montrera très menaçant. 

Si l'équipe trouve effectivement le pactole, le notaire 
téléphonera à l'appartement et annoncera que la soirée 
est finie, puisqu'une patrouille de police devrait arriver 
sur les lieux d'ici quelques minutes. 

Notez que les hommes du van brouillent toutes leurs 
communications et ne pourront pas être repérés par la 
police. 

Voici quelques phrases typiques, pour vous aider à bien 

jouer ce personnage majeur : 

" L'important n'est pas de savoir qui je suis, mais ce que 

vous allez m'apprendre. " 

" L'héritage est beaucoup trop important pour que l'on 

perde du temps à bavarder, " 



Textes : Jtilien Bfondel 
Illustrations : Éric Floquet 
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• Nota : ce tilre esl emprunté à un roman deJean-Man; Ligny (Denœl - Prrâence du Fan [astique) et signifie ^ nulle part ... Nous ne saurions trop vous conseiller la lecture de cet excellent liviç. 



TDJ'D SI 



Jj 



Ce scénario est prévu pour un groupe de joueurs et un maître 
débutant à AEON et peut constituer le premier chapitre d'une 
campagne autour du mystère de la disparition de Tordre Upeo Wa 
Macho.Pour les besoins du scénario, il serait bon que les 
personnages fassent tous parties de la même organisation, de 
préférence la Trinité Aeon ou éventuellement les Légions. Ils 
peuvent aussi être employés par TUAN, les principaux 
gouvernements terriens utilisant régulièrement des équipes de 
psions pour certaines opérations spéciales. 
Pour les PN), utilisez tes caractéristiques standards fournies dans 
les règles d'Aeon. 



La disparition de 
rUpeoWa Macho 



L'oidie de 1 ' upeo Wa Macho fut fondé et dirigé pendant toute 
saoourteexistenceparBolade Atwan . Sa seule etuniquebase 
d'opération a toujouis e'té la base construite par Atwan aptes 
M iérelation non loin de Port Harcourt, dans le delta du Niger. 
L'onliî a disparu totalement à l'instant même où l'Esperanza 
décrochait de son orbite et venait percuter le sol de l'Europe 
occidentale, causant une onde de choc immense à travers toute 
iaplanèts. 



De longue daE, Bolade Aiwan et ses comparions s'âait pi^jar» 
à cette disparition soudaine et le crash de l'Esparanza leur a 
seulement donné une occasion unique, quoique 
particuliètemenl douloureuse, pour accomplir ce qu'ils avaient 
à accomplir sans donner 1 «il aux auUïs psions Ig choc de 
la mort de millions de perainnes en Europe a ainsi servi à 
masquer celui de la disparition de l'ensemble de l'onire. 
Atwan avait en fait découvert une chose que nombre de 
nœliciens soupçonnent sans en avoir la preuve : l'existence 
de multiples univers coexistants avec le nôtre. Les pouvoirs 
spéciaux qu'il a dénefoppé lui ont offert cette preuve et aussi 
la conscience du danger que lepirâentent ces univers pour 
l'existence de l'humanilÉ toute entièie voire pour celle de notre 



univets. La base de PortHaicourt fut ainsi pendant des années 
un terrain d'expéiiences et d'entraînements pour les membies 
de l 'ordre, oij i Is se sont prépara à ce long voyage sans retour, 
payant un louid tribut dans la lutte pour le contrôle de cette 
autflsi^ité. 

Avant de partir définitivement pour combattre de l'intérieur 
ce qui menace notre réalité' dans cet untveis paralièle, Atwan 
a pris quelques précautions afin que rien ne puisse jamais 
filtrer de tout cela à l 'extérieur. Il a confié son secret aux auttes 
pmries, qui se sort bien ganfede le rendre public, puis il a fait 
construire une « serrure .■ destinée à bloquer l'accès utilisé 
par l'ordre à l'au-delà, tians un sens comme dans l'autre. Cette 
serrureestconstitufede trois ■< clé » , des cubœ d'apparence 
métallique (TOlr « La dé »), enchâssés dans un mécanisme 
sophistiqué remplaçant les générateurs magnétiques du pas 
de tir de la base. Enfin, il a désigné un des membres de son 
ordre pour rester sur Terre afin de protêt et su rveilier la base 
contre toute incuision malveillante, le tout bien évidemment 
dansladiscrétion laplus totale. Quand le crash de l'Bperanza 
a eu lieu, tout était prêt depuis longtemps. Comme un seul 
homme, tous les membres de i'oiïla» sauf un se sont rassemblés 
dans un vaiseau en attente sur le pas de tiretont disant dans 
l'au-delà, Alhadji Ibu Fêla restant pour « femier la porte » 
denière eux puis disparaître à son tour dans la nature. 

Les clefs "Tj 

Les clefs mises en place par Bolade Atwan avant son dl^^ 
se piéaitent sous la forme de cubes d'apparence mâalliques 
de dix centimètres de côté environ. Ils sont totalement 
imperméables à toute exploration ou manipulation psi d 
bloquent œux-d dans un rajun de dix mètres. Leur contact 
est tiède, comme une peau humaine, et légèrement soupîe. 
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RÉGION DU Nigeria 



Résurmé 
de l'histoire 



L'intrigue a laquelle vont se trouver mêlé les personn^es se 
passe six ans après la dispariiion de l'ordre, en 2120. ^lès le 
drame, la base a été' év-acuée etlaisséeenrélat,iineforcedE 
police spéciale étant créée pour en assurer la surveillance, 
conjointenient avec des équipes de légionnaires. L'actuel chef 
de lasécuritéde labaaeestjohn Klunga, un haoussa arabitieiix, 
efficace mais corrompu, qui profite de sa situation pour 
s'enrichir allègrement. En effet, l'ordre a laissé derrière lui 
tout le matériel sophistiqué nécessaire au fonctionnement et 
à la gestion d'un endroit aussi gigantesque et on trouve donc 
encore dans les bureaux, les ateliers, les entrepôts et \es 
laboratoires de l 'llpeo Wa M:icho des tonnes de matériel diveiî 
et de grande valeur. En théorie, l'ensemble de la base est sous 
quarantaine et les forces de sécurité existent justement pour 
empêcher tcule déprédation et tout vol sur le base 
Bilunga, régnant sans partît sur cette mine d'or, a donc mis 
en place un fructueux trafic, vendant le matériel et les 
inforraadons contenues dans la base à divers réeaux. 11 utilise 
pour cela ses « ferrailleurs », comme il les appelle, des 
techniciens souvent très qualifiées chargés de démonter et 
récupérer disciètement des pièces en fonction delà demande. 
Pour éviter trop de publicité, Bilnnga utilise essentiellement 
des lÉseaux situé dans le nojd du pa\'s, en territoire haoussa, 
son fière Edward servant d'intermédiaire discret l« réeau 
compte de nombreu.K clients parmi les innombrables 
mouvemenls retelles d'Afrique du Nord, des clients qui payent 
cash,enplalineoupienss précieuses, et qui ne posent pas de 
questions sur la provenance du m atériel. 
Muhammad Kvxâ est lui aussi haoussa et c'est un des « 
ferrailleurs » de Bilunga, l'un des meilleurs, un ancien anplwé 
d' Orgotek. En fou inant dans les archives des labos de la base, 
il adécouvBrt des allusions au mécanisme de femietute de la 
porte trans-dimensionnelle, sans en comprendre les 
implications. En analssant pittautionneusement les générateurs 
magnétiques, il a ainsi découvert l'existence d' une des « dé » 
utilisées par l'ordre pour assiirerrimpennéabilité de la porte. 
En enlevant cette clé, il a déstabilisé tout le mécanisme, ce 
dont les gardiens placés de l'autre côté de la porte se sont 
rendus comptes rapidement Mais U aussi eu un aperçu de 
cette réal ité à l'instant oti il est entre' en contact avec la clé et 
cette vision a suffi pur le rendre fou. U a immédiatement pris 



la ftiite, sans oublier d'emporter la dé, avec 

pour seul idée en tête cette vision 

cauchemardesque d'un ailleurs peuplé de 

créatures démentes. Si nous étions dans urr 

scénario Cthulhu, on pourrait parler d'angles 

non-euclidiens et de couleurs sortant du spectre, 

mais nous jetterons un voile pudique sur ces choses 

pour l'instant 

Le t&ultat de tout œla est que les gardiens de l'au- 
delà sont Sïniis voir ce qui s'était passé, que Bilunga 
est très ennuyé par la disparition de son meilleur 
rÉcupérateur, craignant surtout les risques de fuites, que 
Alhalj i Ibu Fêla a lui aim été alerté des malfoncSoniKmenls 
du svstème de fermeture et qu'il cherche à lécupérer la clé 
en cjuestion, tandis que darrs louiremonde les membres de 
l'tJpeo "«'a macho affecté à la gaide de la porte vont avoir 
beaucoup de difficulté à contenir les créatures qui tentent de 
passer au travers de la mince brèche ouverie veis la Terrï. . . 

Déroulennent 
du scénario 



La structure de ce scénario est, compte tenu des contraintes 
de place, assez floue et laisse une très grande place à l'inidfflire 
des joueurs. C'est en lait plus la description d'une situation 
qu'une ^ritable histoire avec un dâjul et une fin figé. 

Le$ objectifs des 
principauH pNj et. les 
interactions possibles 
avec les pQfSonnaçes 
sont les suivants : 

- Bilunga veut récupérer ou faire disparaître Muharamad 
K'œzi, discrètement, afin qu'on ne puisse mettie en cause son 
trafic Si les joueurs deviennent trop pressants, il pourra tenter 
de les faire arrêter par la police locale sous un prétexte 
quelconque, le temps de disparaître dans la nature, voite les 
éliminer phwiquement et faire passer cela pour un accident 
11 sait pertinemment que sur la base, toute utilisation des 
pouvoirspsisest impossible. 

- Alhadji reut récupérer la clef et remettre en ém la fenneture 
de la porte trans-dimensionneile. Il pourra se servir des 
personnages comme agents manipulés, sans bien sûr révélé 
sa véritable nature ni son râle dans l' h ivoire Au besoin, il 
fera appel à ses conçagnons de l' Qpeo Wa Macho mais piâerera 
util Lser ses piiçres résonna, à savoir une pâite armœ fanatisée 

L'Upeo \Af a Macho 

Ladémanquantesuffitàlaisserun passée entrouvert aux 
forces qui se troment de l'autre côté. Les fomies ^çaraissant 
sur le film de suriBillanœ remis par Léonard Kwen sont en 
fait les gardiens de l'onlre tels qu'ils sont maintenant, leur 
vie dans l'outremonde les ay-ant transfomié au-delà de Kute 
fbnne humaine reconnatssable. 
Bdade Atwan souhaite que ses comps^œs interviennent le 
moins possible dans notre réalité, tout passage constituant 
une brèche dans la sécurité et laissant ouverte la possibilité 
de libértr ut» oéatute dangereuse sur laTene C'œt pourquoi 
d n'enverra une équipe qu'en dernier recours. 
Les membres de l' Upeo Wa Macho disposent tous des mânes 
pouvoirs que Alhadji lorsqu'ils sont darrs notre réalité. 



Les créatures 1 
d'outremonde 

Il existe toujours la possibilité, tant que la clef n'est pas 
remise en place, qu'une créature de l'oulremonde parvienne 
à traverser la porte et pénètre dans la réalité des personn^es. 
Leur seule incursion dans notre moiïde s'est pour l'instant 
limitée à provoquer une gigantesque coupure de courant 
la nuit du vol, les psions de I ordre surveillant avec liplance 
le point d'entre'e dans l'oiilre-monde. Une créature 
immatérielle et retoïmeit bénigne est parvenue àf^sser 
à travers les maillœ du filet et a provoquée cet incident 
avant d'être capturée par les gardiens qui l'ont ramené du 
bon côté de la porte. Ce sera à vous, meneur de jeu, de 
juger de l'opportunité de ajouter un élément dans les 
pattes des personnages, par exemple pour conclure en 
içothéose le scénario par une lutte à mort contre un être 
étrange venu d'ailleurs, ou pourquoi pas comme un lien 
vers d'autres scénarios. 

Nous ne donnons pas les caractéristiques de ces cnéa&ires, 
leur apparition étant optionnelle dans le cadie de ce 
scénario. 

Partez du principe que ces créatures sont totalement 
inhumaines et disposent de pouvoirs semblables à ceux 
des Aberraitts, auxquels ils sont d'ailleurs liés. ^H 

prête à mourrir pour lui. Alhadji peut très facilement passer 
pour un Aberrant aux yeux des personnages, ce qui pourrait 
eue très drôle. 

- Sans oublier les seconds rauteaux comme léonard Kwezi, 
Anna Louise Malete ou encore l'ISEA qui peuvent intervenir 
pour aider ou gêner les personnages. 

Prologue - MYC - 

Jeudi 20 noveimbre 

2120 - lOhOO TU 

L'équipe que conslitue les personn^es est convoquée au si^ 
de I orgarrisatiorr qui les emploie pourtm entretien confidentiel. 
Quelle que soit cette dernière, deux personnes de la Trinité 
Aeon participent à l'enUïtien. Ces personnes se présentent 
oomme étant (luillaume Kurîz, directeur adjoint de la division 
Triton et Alhaji Ano Inoko, membre de la division Proteus. 
Li réimion commence par un exposé de la pan d'Alhaji Ano 
htokosurrhistoiredel'Ujieo'ffa Macho etunbrefréuméde 
la situation actuelle de la base. Son exposé achevé, Guillaume 
Kirrtz leur passe alors trn petit fi Im d'une trentaine de seamdes 
pris par les caméras de surieillance du site de l'astroport. 
Surimprimé aux images mornes et banales de couloirs et de 
salles désertes, des fantômes aux fonnes vaguement humaines 
apparaissent par endroit, semblant surgir du néant et se mouvoir 
à très grande vitesse. AlotsqLrerunedffifomsse rapproche, 
le film s'aitête et Guillaume Kunz leur signale qir'au même 
moment, l'ensemble de lalirrrentalion électrique de la hase et 
de Port Harcourt a sauté poirr des raisons inconnues. 
Les forces de sécurité locales et les membres des Légions 
surveillant te site n'ont signalé aucune activité subquantique 
particulière, le site restant comme à l'accouttrmé totalement 
inerte et interdisant toute utilisation de pouvoirs psis dans un 
périmèUï de trois kilomèties autour du pas de tir. Guillaume 
Kurt2 insiste ensuite sur l'importance des images et sur le fait 
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que ces renseignements sont confidentiels, ayant été fournis 
à l 'organisation par lin agent local dunomiieLéonani Kviea. 
1 1 semble qu 'aucune autre org^nisaïon locale ou internationale 
n'ait eu vient de ce curieun événement, et à l'approche des 
œlâiiatiofis de l'annirosaiie de Bolade Atvran (le ZS rovemhtï) . 
un événement majeur pur toute l'Afrique, toute menace ou 
tout incident autour de la base de l'ordre disparu doit être 
évité. 

le groupe de personnage est tfonc chargé d'enquêter sur cette 
affaiie, bien entendu avec toute la discrétion lequise Outre 
Léonand Kwà. ilspountsnt dLsjxserévmtueLementdu soutien 
du bureau de Port Haicourt, dirigé par Anna-Louise Maleke. 
cette demièrï étant prévenue de leur arrivée prochaine, Kunz 
et Jnoko rqwndronl à toutes leuis questions. Une cqjiecrjplée 
du Hlm leur sera remis ainsi que leurs horaires de dqjart pour 
Port Harecurt par avion. 

I Kano 

Ea ville de Sano est située à 1500 kiloniètres au nond de Pod 
f'Hartourt. C'est une grande ville africaine moderne, avec 
; ses bâtiments en bioware, mélange de la modernité la plus 
I audacieuse et des formes traditionnelles de l'Afrique, La 
I légion est un important centre î^cole grâce à laprœence 
fde plusieurs fermes de lOi^otek et à la participation du 
[jouvemement Haoussa au programme de remise en 
Iraploitalion des terres entrepris par l'UAN au tournant du 
tsiècle. Le sahel asignificativement reculé depuis plusieurs 

Ï années el la région, autrefois en voie de désertificalion, 
jieverdie progressivement, autorisani F ^culture extaidve 
tol'eTevaffi. ^^ 



Les principaux 

acteurs de 

l'histoire 



-John Bilun^Q - 38 ans 

Bdunga est d'origine Haoussa mais vit depuis longtemps à 
Port Harcourt: Il s'est eng^é jeune dans la police après de 
briOantes études de droits et il a rapidement gravi les échelons 
de la hiérarchie pour finir par être nommé c^itaine et chef 
de la sécurité de la base de l'Upeo Wa Macho. 
Bilunga est très ambitieux et complètement dénué de 
scrupules, il doit son ascension autant à ses talents propres 
qu'à ses intrigues el ses relations qu'il sait flatter et 
cultiver Depuis son accession à son poste, il s'est 
considérablement enrichi grâce au trafic auquel il se 
livre avec le matériel de la base, mais il sait rester discret 
et consene toutes les apparences d'un modeste ofTrder de 
la sécurité même si il distribue allègrement les pots-de- 
vins pour acheter le silence de son entourage et la 
coopération de ses supérieurs et subordonnés. 
Suite à la disparition de Muhammad, Bilunga a mis 
temporairement en sommeil ses activités illicites en 
attendant de le retrouver, d'autant plus qu'il a sur les 
bras l'organisation de la sécurité des festivités du 
cinquantenaire dont une des cérémonies aura lieu sur 
labaseraême.Bilungaaimeraitéviterqu'àcetteoccasion 
ses trafics soient découverts et va donc prendre un profil 
très bas pendant toute cette péiode. Dès qu'il sera informé 



du signalement de Muhammad, il va toutefois envoyer 

quelques hommes de mains recrutés discrètement dans 

la pègre local pour le récupérer. 

Il attache une grande importance à son apparence phjîique, 

s'habille toujouK impecabfcnientet entretient sa fbmie ph)sique 

re'gulièrement- 

Bilungi a trente policiers sous ses ortbes qui sont tous dune 

manière ou d'une autre impliqué dans la combine. 

- Léonard Kwezi - ag ans 

Léonaid Kwïîi est le oousin de Mufiammad Kwea. il travaille 
sous les ordres de Bilunga à la sécurité de la base et est 
parfaitement au courmit des magouilles de ce dernier. C'est 
même lui qui a recommandé son cousin potir ses talents de 
bricoleur et de technicien au capitaine. Mais Kwezi qui est un 
jeune homme malin et intelligent a pris soin de manger à 
plusieuis rateliets et occupe aussi les fonctions d'infonmateur 
pour le compte de laTrinitéAeon, renseignant cette dernière 
sur tous les événements entourant la base. 
La disparition de Muhammad Kwezi inquiète léonani et il 
soupçonne une embrouille avec le capitaine, il ne veut toutefois 
pas encore le traliir car il tient à son enveloppe mensuelle, 
ayant femme (s) et enfants à charge. Il a donc décidé d'alerter 
la Trinité sur les curieux éénements ayant été filmé par les 
caméras de surveillance dans l'espoir qu'une équipe soit 
envoyée sur la base et suive la piste de son oousin sans remettre 
en cause le trafic de Bilunga et son poste à lui. 
Léonard est plutôt nervpux ces demies temps. Son rôle d'î^ent 
double ne lui convient pas et il est très mauvais acteur. Bien 
fait de sa personne, il est intelhgent et séduisant et pourrait 
faire un bon élément de la triiiité s'il n'était attaché à son 
confort matériel. 

- Muhammad Kwezi - 
S5ans 

Muhammad, avant de sombierdans la foLe, était un technicien 
brillant, formé par Orgotek auK dernières technologies de 
pointe en matière de hardware et de biowaie. C'est aussi un 
bricoleur de génie capable de transformer un miniconi en 
ordinateur portable (erîfin, pas tout à fait quand même, mais 
il est vraiment très douél. Depuis ses mésaventures, il s'est 
transfontié en une e^èce de amibie émadé, les yeux hallucinés. 
iqDâantsansceselœnKitS'' Y'oro si !ïoro si! «.llest impossible 
d'en tirer quoique soit d'autre et les médecins se penient en 
conjecture sur son état 

Yoro si signifie ■■ nulle part » et ce sont les laies mots intelligibles 
que répète inlassablement Mtrhanimad Kv\ea depuis qu'il est 
devenu fou. Fuyant Port Harcourt, d est remonté wrs le nord 
en bus et a été arrêté à Kano alors qu'il errait dans les nies, 
huriant des mots incohérents et adressant les passants. Depuis, 
U est soigné dans l'hôpital de la ville, son signalement a été 
transmis aux différentes polices du pays pour retrouver 
éventuellement sa famille et il est bourré de calmants pour 
calmer ses déUies. Un médecin E-scuiapien se trouvant sur la 
base de ['ISItAdu lac Tchad a été appelé en renfort mais n'a 
rien pu faire pour le malheuieux. Son cas apani suffisamment 
étrange pour qu'il transmette cette information au centre de 
Montressor, mais n'apour l'instaiil entrMée aucune réaction 
de la part de l'onire. il a toutefois pris sur lui de iBcupéter la 
clé pour qu'elle soit examinée par des membres de l'ISRA, 
puis s'en est reioumé. 

- Alhadjî ibu f ela - 64 ans 

Fela est le dernier représentant sur Terre de Tordre Upeo Wa 
M acho et il a pour fonction de garder fennée la porte menant 
veis l'au-delà par laquelle ont disparu les autres membres de 
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l'odre. Cea un homme qui sonble smis iiiie œntaine d'années 
bien qu'il n'en compte que 64. Il vit chichement dans les 
faubourgs de Part HanMurt, non loin de labase, repeclÉ (kns 
le quartier et ïoix écoutée du conseil de celui-ci. 
Sous ses dehors de vieux sagf e'nigmatique et un peu se'nOe, 
Alhadji est un Individu redoutablement intellij^nl qui fijt 
longtemps l 'éminenœ grise et le meilleur ami de Bol ade .toan. 
Pûiirassurer laprotection de labase dans la discretton, il a mis 
en place une société secrète dont 11 est le chef mvste'rieux et 
tout-puissant et qui a des ramifications à trawrs tout le delta 
du Niger et sur la côte dqHiis Abidjan jusqu'à Pointe N'oiœ. Otitœ 
le fait que cette organisation lui procure des reisnus substantiels 
et un pouvoir occulte bien supérieur à celui de n'importe quel 
gjuvemement local, elle lui permet de dispser d'une sïiitable 
armée complètement fanatisée et dévouée à sa cause. 
Dans le milieu des initiés, Alliadji Ibu Fêla st a^ieléjuju, un 
mot qui veut dire esprit, magie noire. Bien entendu, peut de 
personne savent que le vieil Alhadji est en réalité le terrible 
Juju, chef d'une bonne partie de la pègre et des confiéries 
secrètes de la côte du golfe de Guinée, Alhadji est au courant 
des petits trafic auxquels selivTeBLungamaisne souhaite pas 
s'attirer les foudres de la police locale pour quelques pièces 
détachées qui ne sont pas d'une importance vitale. Par contre, 
la disparition de l'une des clé maintenant femiée la porte est 
une raison suffisante pour qu'il intervienne. Il a été en contact 
a\'ec quelques uns de ses andens comparons (les formes sur 
la cassette vidéo) qui lui ont signale' la chose, charge pour lui 
d'intervenir afin de récupérer la dé et refermer l'accès. 
Inutile depiéciserqu'Alhadji dispose de pouTOiis très importants 
dans une discipline qu'il est désonnais le seul à pratiquer sur 
Terœ, à l'eKqitiQn peut-être de quelques Aberrants. Les pouvoirs 
de r Upeo Wa Macho n'étant pas décrits dans les règles, nous 
considérerons qu'Alhadji dispose des capadtés suivantes : 

- la faculté de se télqioiter en n'impone quel endroit de l'uniwrs 
qu'il connaisse ou puisse visualiser. 

• la faculté de téléporter quelqu'un n'importe où sur Terre, 
ou d'emporter avec lui un nombre quelconque de personnes 
et une quantité de matière quelconque dans un rayon de 500 
mètres autour de lui. 

- la faculté de se trouver en plusieuR endroits en même temps 
(jusqu'à 5) n'importe où sur Terre. 

Les lieux 
intéressants 



port Harcourt 

Port Harcourt est une grande ville africaine située dans le ddta 
du Niger, lac^itale des Ibos. La ville a profité de l'installation 
de la base de l'Upen Wa Macho avec un boom économique et 
une ctoissanœ inégalée dans le monde. Elle compte dâonnais 
plus de trois mil lirais tf habitants, encore loin de laoonuriîation 
lagos-Ibadan et ses vingt mdliwis dames, mais aiec un nireau 
de vie nettement supe'rieur. Plus dure fût la chute une fois la 
hase abandonnée, et Port Harcourt s'enfonœ lentement dans 
la técasion et le déclin, malgré les efforts des aiitoril& pour 
atUier de nouveaux invratisseuis. 
Port Harcourt s'étend sur plusieurs bras du Niger, des nouveaux 
quartiers ayant été conquis sur la raangrore e! les lagunes au 
cours des années précédentes. La plupart des qtiartiets lécents 
ont été consimits en utilisant des matériaux bioware ce qui 
leur donne une apparence fleurie et exubérante, 
CoraparativertKnt, le centre historique remontant aux XXème 
et XXIèmes siècles est en pleine décomposition et offre une 
image défraîchie et pitoyable. 



"ST^ 



Sa 



■''=*^ 




4 i 



■■'y >--Ti ^ , ana 





Port Harcourt a toujotits éé une ville dangereuse. L'entrelacs 
des br^ du Niger et la concentration de population offre un 
tertain propice à tous les trafics et toutes les combines, qui en 
font une des villes les mcnns sûres d',1fiique. I,a criïe économique 
qui touche la ville n'afaitquamplifier ce mouvement. 

La base de TUpeo 
\A/a Macho 



Le plan .sommaire de la base d-jotnt Indique la disposition 
des principaux bâtiments L'ensemble de la hase est ceintuiéepar 
une épaisse barrière de ronces modifiées génétiquement dans 
lesquelles sont entrelasK des capteurs multiplesi dont beaucoup 
sont d'ailleurs en pannes. Au delà du mur s'étendent des 
champs, des vergers et la mangrove encore sauvage sur les 
boitb du fleuve. ToiB les bàlitTients sont ranstmlÈS en matériaux 
itîiputresdbles et l^eis. fibre de carbone, alliages aluminium- 
nictœl, ou encore fibres naturels, 

-pont 

Le pont vers Fort Harcourt esibarréàsonenUwetsa sortie par 
des murs en béton amté a des barrières amovibles commandées 
depuis le centre de sécurité, La potte d' acos à la base est fennée 
en permanence, sauf le jour anniversaûe de Bolade Atwan. 

- centre de sécurité 

Ce bâtiment est celui où se trouvent l'ensembledcs moniteurs 
de sécurité de la base : caméras de surveillance, senseure, 
capteurs sonique, détecteurs de mouvement, etc. Tout le 
personnel de la bri gade de surveillance sous les ordres de John 
Bilunga y est logé, ainsi que les véihcules légers dstinés aux 
patiouilles. Le matériel que Bilunga trafic est entieposé dans 
ce bâti ment avant détie chaîné disciètement sur des barges 
temontant le tleuve. 

- Rsp, centre Technique, 
Administration, Touf de 
contrôle 

Tous ces bâtiments, immenses et déserts, offrent le même 
spectacle : des pièces à moitié vide, remplies parfois 
d'appareillages sophlstiquÊ, d'ordinateurs bourdonnants. La 
plupart des systèmes sont encore en fonctionnement, dans 
l'attente d'un li\-pothéUque retour de l'ordre, mais le pass^ 
des arts et le pi liage opéra parBdungaaprelevésnntribut.La 
plupart des lumiètes ne fonctionnent plus, la moitié des postes 
infonnatiques ont diçam, ainsi que laplupart des insuirments 
de labo, des générateurs, des svstànes de conùûle de tonpéniture, 
etc. Seules restent certains a(î)areill<^ très ooraplexES, diffidles 
à revendre et des installations de tests qmfiquement utilisé 
par rupeoWa Macho, 



Si théoriquement le centie est encore en état de fonctionner, 
en pratique, il ne pourrait pas accueillir de vaisseau sans 
risquer de crash. 

- pçf aboies. Radio- 
télescopes 

Ces immenses oreilles à l'écoute de l'univers sont elles aussi 
encore en focntionnement, les données recueillies étant 
transmises aux ordinateurs de la lourde contrôle et du centie 
de recherche. Conçte tenu de leur taille, Il est difficile à Bilunga 
de les faire disparaître discrètement, même si ce matériel 
pourrait Uouver preneur. 

- Quartier résidentiel 

I,e quartier résidentiel est séparé du reste de la base par de 
gandes enceintes destinées à le protéger du hrti it et des rejets 
des vaisseaux du pas de tir. Il est bien évidemment à l'abandon 
et la nature exubérante reprend lentement ses droits dans les 
allées et les janlins déserts. Les maisons ontpourlapiupattété 
allègrement pilteparBLungadetoutle matériel intéressanL 

-Entrepôts 

C'ert là qu'étaient constitiits et tépatés les composants des 
vaisseatut spatiaux construits par l'Upeo Wa Macho, On y 
ùDuve encore toute sotie de matériaux, d'outils et d'immenses 
pièces de carlingue plus ou moins entretenues ou pillées. 
Bilunga s'est allègrement serrie desentrqjÔts pour son tiafic. 

- puits central 

C'est un immense hémisphèie creusé dans le sol et recouvert 
de composites dKtinés à lésister à la chaleur intense dégage 
par les propulseurs prindpaux des vaisseaux. Les générateurs 
m^étiques, uois énomies constinctions de dix mèties de 
hautreliéesentreellespardes torons de câbles hauts comme 
un homme, entourent le pas de tir et ont pur foiiaion de 
créer un énorme champ de force afin de protéger 
l'envimnnement des émissions de particules et de radiations 
léthales qu'entraîne le lancement de vaisseaux. Ils ne sont 
plus en service, du moins en théorie, mais continuent â 
fcnctionnersurun mode réduit, générant un bourdonnement 
insistant et une intense odeur d'ozone autour d'eux. Les clés 
sont enfouies au plus prrfond des générateurs mêmes. 
Note importante : labase, du fait de lapiœence des dés, bloque 
toute manipulation ou perception du champ siibquantique 
darrs un rayon de uois kilomètres. Ce qui signifie qu'il est 
impossible d'utiliser un pouvoir psi dans ce périmètre. Pour 
Ik psions, l'endnjit est tout simplement inerte, sans autre 
indication de sa nature ou de la source de cette inertie. 

Textes ; Arnaud Bailfy 

Plans : Thibaud Bé^n 

Ihjstrajtions : Gilles Uemajre Pévrier 
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Un 2i:énano pour 



un problème 




Ce scénario peut être joué à n'importe quelle période de l'univers 

de Star Wars. 

Si la République a triomphé, les P] sont secrètement envoyés sur 

Paloma pour voir si cette planète peut rejoindre la Nouvelle 

République. 

Et si l'Empire règne encore sur la galaxie, il est possible que cette 

planète se révèle importante pour la Rébellion... 



ACTE I : 
rarrivée 

Les PJ arrivent sur Paloma un beau matin. Ils ne sont pas 
autorisés à lévéter qu'ils font partie de l'Alliance (ou de la 
Nouvelle République). Paloma est une wlle assei semblable 
à Mos Eisle>-. \ peine auront-ils deTiarqué que deux droïds 
Procurateurs, accompagnés d'un droH Vigilant, viendront à 
leur renconue. Le Vigilant se présentera comme étant Sqia. 
Il est charge' de les accompagner pendant tout leur séjour, de 
les renseigner sur les [ois de la planète et de tenir à jour le 
montanttûtaldeleutî amendes. Ib devront s' aequiuer de ces 
demièiES avant de quitter la planète. 



Dès que les piéentatioffi auront été feites, les àm Procurateurs 
s'éloigneront et Scj'lla pourra leur exposer le code pe'nal qui 
est totalement incorapre'hensible. Les he'ros devront donc 
essayer de limiter les dégâts en commettant ie moins 
d'inÈacBons possible. Les armes Itères sont tout à fait autorisas 
en ville, leur utilisation est, par contre, interdite. Les droïds 
adorent tenter les gens ! 

y^iès fetrr arriTO, Il est conseillé au MJ de laisser les aiwiturieis 
se balader pour qu'ils découvrent la mile. Ils remarqueront 
qu 'i I y a peu de droïds de sécurité dans les rues. Les gens sont 
détendus et souriants. Ils sont particulièiement accueillants vis- 
à-vis des étrangers. En fait ils apprécient énomiémenî les 
visiteurs puisque, grâce aux amendes que ces derniers ont à 
payer, les habitants de la ville ne sont ahsolument pas tax&. 



ACTE II : 
un a^ent désespéré 



Dès que les PJ anireront à lacantina ilsferont laconnaisanœ 
de Lûcoss Mar. Ce dernier est un agent du Bureau de Sécurité 
Inîpériale {BSD. Malheureusement pour lui, il a accumule' 
tellement de dettes que les Prccur^eurs lui ont confisqué 
toutes ses aSairïs. Depuis plusieurs années, il traîne dans la 
ville, tel un vagabond, essayant de trouver un moyen de 
contacter l'Empire ou de convaincre quelqu'un de l'emmener 
loin de ce monde de fous. 

Note : si lescenarioest joué après la chute de i'Empbe, Locoss 
n'est pas au courant de ce qui s'est passé. Il sera donc tris 
étonné. 

Locoss n'est pas un mau^-ais bougre, c'est un agent de base 
qui n'a qu'une seule obsession : letoumer chez lui. Il collera 
aux basques des aventuriers oonnne un petit chien et les aidera 
du mieux qu'il pourra. Mais, attention, si le fait de trahir les 
PJ peut lui penuetire de quitter la planète, il n'hésitera pas 
une seule seconde. De plus, s'il peut servir l'Empiiç en faisant 
arrêter une bande de rebelles tout en étant sûr de pouvoir 
quitter Paloma, i! le fera. 
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; LaVilledepaloraa 



ACTE III : 

les ennuis 

connnnencent 



Apiès que les awitmies auront visie' la ville ei lait connaissance 
avec les dwMs, ils iCTiendiont immanquahianent à la caiiti na. 
C'estlàque les choses vont secorser 
En eRet, un groupe de pi rates de passage dans le coin vient de 
se poser sur Pjloina. Les mlfians ont beaucoup de ma! à 
accepter la pnsence du droid Vigilant qui les accomp^e 
partout. Une bis arrivés à la canlina, l'un des pirates 
comraenœra à provoquer les clients (les héros, au hasairl). 
Le\1glant lui signalant plusieuiï infractions^ le truand perdra 
patience et détruira le petit droïd. Les pirates déclencheront 



alors une véritable bagarre qui finira à coup de blasters. 
C'est au MJ de gêner ce conflit Les pirates, qu and ils wrront 
lesdiDids FtoairateiiB an1\çr, esBaiertmt deftiir pour regagner 
le hangar et leur na\ïtte en tirant sur tout ce qui bouge. ILssmt 
qufflotse dans la canlina. Les clients essaieront avant tout de 
se cacher. Locoss, un peisonnï^e très lâcher tentera tout de 
mime d'aider les PJ, le patron de la cantina aussi, 

pirate typique 

Toutes les caractéristiques sont à 2D smif : Dextérité' 2D+ 1, 
Bl a,ster 3D + 1 , Esquive ,=iD+ 1 , Savoir 1 D + 2 , Corabffl à Mai ns 
Nues 2D+2,>u 3D, Intimidation 2D+1, Matthandage 2D+ 1 . 
Déplacement : 10. Communicateur, pistolet blaster (4D), veste 
de protection (+ ID coiître les attaques phv'siqiies, + 1 contre 
l'énergie). 



La loi de Padonna 



I« ljH!Seil(feiaplaiiè(E;œ[EtituépiîiKipaleiiierit des actionnaiits de la société Fitira-Boi (jiii proéiildesconiposanlsfBurdro'iife, aiieputslongtemîK 

coolie la raponsabilité de Ms respecter li loi au F.LI.C. {Force tj^ale d'Interrait™ Contraciueile), une unité enUèrement conçceée de drofc. Un 

lim tatillons, ces derniers ont Sabli une sotte de code iuriâque estrârKtnenl compleie (pi'iis sont les seuls à axnpmdie. 

la loi s'applique plus paiticuliérHVKnl aux àangeis (te pasage. Avec les iialtitmis, de Moraa. les dirads se montrait ijeauratip plus mndliants. In 

™teur, parcontiE, dHBQViira vite que la moindiB faute, même Ijâiigne, peut lui œûter une forte aiuaide wéx. s'il ne peut pas b paitr. de tiarailler 

gratuitement dans l'usine. I! am^s également souvent que les dmïds décidait de confisquer le \'aiseaii d'un individii inoçatle de i^r se dettes. 

Prœir est donc une ville calme les Éiangeissont facilement identifiabies : soit ils sont accompagné d'un droïd Mgilant. soit ils trinent dans les bars 

àla lEcherdï duce bonne âme qui aocqitera de les emmener loin de cette planèlE, leurs bbis ài^nt été oorf 

Is dmids onltaflé tous EH biae â un iiidividu ou qu'ils l'ont condamné à tnwadler i l'usine Fitxra-Bot. le malheurctix n'est plus atrampagné en 

petmanetBe d'une unité Kjjlaiil 1! fait, en quelque sorte, partie de la population. Beaucoup, en fait, ont décidé de s'instalfcrsurœ monde apiÈs aroit 

passé des annés îi essaya d'acquitter Isus dette. 

Le jg a Uiiœ d'invmter absolument toute les lois qu'il «4 loÈme si efc se contredisent ; de toute rnanière, ™^ 

kigiqiie.feidaxnde!'avEntuœ,l£S{ntaclîonsà<K!(BSnes(ratsarkJdnnéesquepardsainendÉS,lsdwœse^^ ^^ 



La ville de Palonna 

• I : pistes et hang-ars ^ 

Ce sont les pistes sur lequeUes les PJ se poMtoiit avec leurnaviiE. Il 
existe unedid^ned'aubs endroits similaires dans la ville, Chaqtje 
hangar eS gardé par deux dio'tds Procurateuis. Les sentinelles senjnt 
un peu plus nnrahîtuses quand ifs civoses se gâteront ^ 

• 2 : usine fibra-Bot W 

C'est ici que sont fabriqua la plupart des comipcâants pour droL<ls. 
Ls ouvriers swit en grande cnaiorite' ds étrangets ayant accumulé 
tellement de dette qu'ils ont été condamna à travailler pour s'ai 
acquitter. L'usine M gardée par huit Procurateurs, ^^ 

• 3 : sièç^e du droïd " 
gouverneur 

C'est à partir decehâtiraent<[uele dm'iU Gouremeur gèie la cité et 
Cfflitiôie tes autres dioids. i I est décrii dans l 'acte \11. 

• 4 : cantina 

lieu de réunion de tous ieshabitanisdelaïi Ile, c'stJa plus grande 
cantina de Paloma Les droidsymeitenl rarement les pieds. Le pattr>n 
est un Gamotéen un peu plus évolué que les autr^, qui a fui ses 
ODngénèies pour éviter d'être ra^risé et tourné en tidiculc par ses 
compatriotes- Il se nomme Zinlliar. Il hait les drolds mais se pla^ 
paiticuliètement sur la planète. Les héros pourront cumpter sur son 
aide quand les droïds penlroiit ia boule. ^^1 

• 5 : HÔtel ^ 

le Fungus Bl un petit liôtel coirectement fenu par une twi'kk tKranée 
S&& Cest une oommeiçsnlE portiniiièemart roublarde qui emploiera 
toutes les astuixs pour soutirer quelques crédits de plus aux PJ. 

• 6 : Quincaillerie || 

Cette quincaillerie est tenue par Ban Lrso, un humain Igé d'iine 
cinquantaine d'années qui connaît la ville sur le bout des doigts. Q 
vend à peu pife n'Importe quelle raatdiandiso. Pour l'armemenL il 
ne peut obtenir que du gaz à blaster, dœ armE blanches et lies fnstoleB 
hlaster. Il garde dans ses réserves quelques grenades, des vestes 
protectrices et quatte détonateurs thermaux. Si les PJ savent le 
rdnvalncre, il ^rra mrïtie cet équipement à leur disposdwi ^land 
les choses toumeinnt mal. 

• 7 : Mécanicien 

Val Bmkret un brillant raécaniden et un spécialiste des dttfds. il 
et proié^ en petmaneiKE pnrun PtocuralEii. Mais il se sent prÈonnier 
lie Dette planète. En efiet, IfsdnS'ds leftient de le laisserparlir puisqu'il 
et le seul à pouvoir réparer le machine t)ui tombent en panne. Il 
pûunaêtiî trfe utile aux hérœ, à la fin de cette aventure, pour i^iatet 
le Gouverneur. les droïds cherchent drâesîiéiéneiit d'autres individus 
qualiliés dans la réparation des machines. Si un PJ se montre 
parScubérenient doué dans œ domaine, i! y a de fortes i^anoes pour 
qu'il soit remarqué par les \1gilants ou les Procurateuts. 

• 8 : La maison de vol 

ïbt Grcen est un vieil hoinnie de 9S ans. Il est né sur œ monde et le 
connaît particulièrement bien. Pfeu sociable, il trouœdqjtorableque 
oe soient les droïds qui fassent h police sur la planète. 1 1 ne crae de 
(Stiquer teuis actions et le traite detouslesnoms.Quandles droïds 
péteront les plombs, ii sera un des pianieis à être arrêté et mis en 
défention. Si les Pi finissent en piisrar. ils pourront l'entendre nrani&sËr 
son mécontentement 24 heures sur 24. Voi sait qu'il existe sur la 
planète un endroit où sontentaposés tous les navires â les cquçeraenE 
qui ont été confisques par le dnâds depuis des années (cf. "' le ^ciet '% 

• g : Location de 
speeders 

On trouve dans ce hangar à peu près nimpoite quel typedeqieedcr. 
Dm peut les louer ou les acheter. 
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• lo : Les anciens 

C£ groupe de sl\ vieillards se balade en ville et adore % raoquwB 
nmrveatK venus. Ils rigolent à 1 ' aviuice de ce qui va leur arriver. Ce ; 
sont de fervents d^enseurs de la loi de droïds et même quand ces ■ 
derniers toumerontnial,ilsbtuvtrontn'importequel prétïtc pour 
justifier leursadions.Ilsn'héiterontpasà dénoncer de h^tife ^ax.. 
fbnes de l'oidiE H né(ïssair& On peut les trouier ahtolunient n'inçoisei 
où, assis sur un banc et en train de faire de oéfkxions sur tous lea 
gens qu'ds voient pasier. 1 

• II : prisons (cf. acte vi) 
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Rez-de-chaussée 



Niveau 12 (salle de 
contrôle principale) 




Ascenseur 

Machireries 

Salle de contrôle 

Caméras 

Lasers 

Détecteurs thermiques 

Cellule photo-électrique 



La tour du 
gouverneur 



Une fols la b^Ue terminée, que lœpiraies aient ié\m à fiiir 
tru non, les awntuiieis auront la su [prise d'entendre leurdroïd 
Vigilant faire b liste de toute, les choss qu "ils ont détruites au 
coûts du combat a, stMouL ils écoperont d'm» amende énoime 
pour avoir fait usage d aimes dans lavilie.L'amendetûtaleest 
assez itnportante et toute n^ocialion avec le droSl est vaine. 
C'est à cet instant que les piraies, testés à bord de leur vaisseau 
Kl ortiite, urbaniseront un raid de repiésailles œnEre laville. 
Deux chasseuis 2-95 Headhunter bombaitlerant Prosir à 

"Droïd Procurateur 

K3-A 

• • ModUe ; DroM de Sécurité K4 de Boriure Sunallawa 
! •TaIlli;:l.SOiiiè!re 

• D^hataertl 1 1 1 

• ffiXTÉRITÉSD 

• MasiB- 70, Couise à Pied4D. Esquive SD 

• SATOIR ID 

• MtoiN'iQlE ID 

• PERGSPTlffiJ ID 

• ÏÏGtJEI.'RID 
•TEfflNEQUElD 
■ ÉquipemeiU: Deux ïambe auto-éiîuûibrées; deuK bras ;canraBerie 

; Hindée (+2D à la Vigueur pour rrâister aux dormoa^) ; tu^l 
'- blaster incoqioié (dorama^ ; 5D ; portées : S-SO'KXWOO). 
..•Qtalion:" Halte!" ^^ 




coups de canons à ions. Les 
aventuriers peuvent, siis le 
souhaitent, intervenir et avec 
leur vaisseau, combattre les 
engins pirates mais les droïds 
exigeitiniquel'und'euxreste 
sur la planète. De plus, après 
le combat, le Vigilant les 
remerciera officiellement 
d'avoir protégé Prosir mais il 
ne gommera pas pou r autant 
leurs amendes. Il les réduira 
simplement de 20 % pour 
services rendus. 
Si les PJ n ' intervienneit pas, les 
pirates fenmt quelques pasag^ 
sur la ville avant de rg)ardr. 

ACTE IV : 

une 
police un 
peu trop 
tatillonne 

Sans que personne ne lesadie, 
une des attaques des pi rates a 
touché le centre abritant le 
droïd Gouverneur, perturbant 
sérieusement sœ fonctions. Ce 
dernier est devenu un peu 
paranoïaque et terriblement 
susceptible. Les droïds 
Pitjcurateuis étant diiectement 
relié au Gouverneur, ils amont 
les mêmes" traits de caracièie 
■■ que leur maître. Les he'rus 
découvriront abis que l'altitude des dioicfe Procurateitrs chan^ 
progressivement. Ils devierment paranoïaques, susceptibles, 
contiôlent l'identité de tout le monde, inlligent des amendes 
à n'importe qui, pour n'importe quoi, etc. Ijes accès tks hangars 
sont interdits et la garde y est renforcée (huit droïds 
Procurateurs). Pire, des droiils techniciens commencent à 
dénonter les vaisseaux des étrangers. 
PWitàpetit,lavillese transfonne enprisondehautesécurité. 
Lss droiïls Vigilants, plus intelligent que les Procurateurs, ne 
sont pas affecté parcechangemenLlis restent toujours aussi 
pointilleu.\ et commencent mène à infliger des amendes aiiK 
Procurateurs, 

Le MJ doit laisser suffisamment de temps ara PJ afin qu'ils 
soient témoins de la progression du mal, jusqu' au înotnerît où 
les droids vont vraiment disjoncter. 

ACTE V : 

les droïds pètent 

les ploimbs 

Quand des dro'Ms de sécurité arrêtent des dewbacks parce 
qu'ils n'ont pas leur i.D, ou tirent à vue sur des rais Womp 
parœ qu'ils refusent de leur répondre, les choses commencent 
vraiment à prendre une tournure éttange. Les Ptoairateurs 
deviennent complètement fous. Ils arrêtent tous ceux qui 



Palonna 



Paloina, unique pl^ète du sislàne Jl même nom, est un petit 
nioiïie pendu à la frotttièie de l'fspace OBinii Située près ài secteur 
de Kalhol. elle n'a, a pilori, aucune Importance strat^que et re 
disjwse d'aucune ressource inte'rtssanîe. 
la seule grande ri tie de Paloma se nwnnre Prosir. la population 
de Paioim est constituée à75%d'humains.Le reste est amnjKisÉ 
deitmlE^ilsnicSEKtnitcmsties. Rnritcn larrxiitiédes gerrs qurvn^ 
i ProMi sont des natîÈ de la planète, les autres ont âé contraints 
de s'y installer après aroir tout penlu (cf. la loi de Paloma) . Tout 
autour de Prosir s'étend un désert aride, liante par ds rats wtimps, 
des dragons toyts et d© destacte. 
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> 1^ : temstte 

> Terapératute : chaude 

> Atmosphère ; type I (re^irable) 

> HyEUHTiéaie : sèche 

> Quvilê : standard 

> Tarains : d&ett 
:> Longueur du four: 23 heuits standard 

> kmgueur de l'année : .i59 jmjts locam 

> Eaœs intelligentes : liuraains. diverses races 

> Asuoport : standard 

> Population : 40 (100 habitants (estimation) 

> Fonction de la planète : commerce 

> (jûimzmement ! conseil 

> Niwau ledinologique : espace 

> Principales e)5»rtations : composants pour [iroufc 

> Prirapates importations : biens de majaine et haute ledinoiogie. 
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traînent dans la me et recherchent activement tout peisannage 
ayant d» amendes à pavw. Ceux qui reliistnt d'obtempérer 
sont trrâiffi enpnsonapièsaroir goûté au.\ rayons paralysants 
des droids Certainssont nrôie abattus, un Procurateur aç'ant, 
par m^arde, r^é son amœ pour tuer. I« PJ bien éidemraent 
vont être activement rechercha. Le MJ peut leur envoyer 
autant de dreiiis qu'il veut et organiser des courses poursuites 
dans la ville 

Si le héros sont airêté, ils seront jetés en prison. Ils peuvent 
aussi tenter de fuir en regagnant leur vaisseau mais ib 
découvriront bien vite que ce n'est pltis qu'une épave. Enfin, 
ils peuvent tenter de s'attaquer directement au cœur du 
problème : le dro'id Gouverneur. 
LeshéiTOpeuventaussitenterdefuir dans le daert mais, sans 
nourriture et sans eau, ils ne tiendront pas longtemps. Ils 
seront égalfinent i a proie des terribles créatures qui y vivent. 
Si le dmid Vigilant qui leur a été assigné accompagne encore 
les PJ, il se montrera ftrangement silencieu,\. En effet, ne 
comprenant plus ce qui se passe, Scylla se contentera de 
signaler aux héros leurs infractions mais sans aucune 
conviction. 1/& Procurateurs tireront même sur le droid et 
l'enfermeront avec les PJ s'ils les c^turent. 



ACTE VI : 
l'évasion 



Si les avenmrieis sont anêtés, ils seront jetés en prison. Les 
cellules de Paloma sont situées dans le bâtiment 1 1 . Ce sont 
de petilB piècs de 4 mètres sur ^i, prévues pourrieux personnes, 
dotée d' une porte blindée équipée d'une sertuie électronique. 
Les douze cellules sont situées au sous-sol. Elles ne sont pas 
gardées. Deux Procurateurs montent la garde au rez-de- 
chaussœ. Quand les héros seront arrêtés, le M\ peut en profiter 
pour leur faire rencontrer des PNJ, tels que le quincailherou 
le vieux VoL 
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star Wars 



Sortir de là ne va pas être une mince affaire ! Tout le maie'riel 
des prisonnieis Est confisqué a jeté en vrac dans un container 
au rez-de-chaussée, les droiijs ne prendront cependant que 
le niate'riel ou les amies visibles. Si un PJ dissimule sur lui un 
mini-bl aster ou des petits outils, les Procurateurs ne se 
donneront pas la peine de le fouiller. Si les a\'enturiers n'ont 
aucune Idée pour s'évader, le MJ peut udiiser l'espion impérial 
ou le weux Vol pour les sortir de là. Ces deux personnages 
peuvent avoir sur eux du matériel. Les PJ pewent aussi tenter 
de jouer sur l'incroyable susceptibilité des draïds. En les 
insultant ou en se moquant d'eux, ils peurent les provoquer 
suffisamment pourquei'unedesmachines descende coniger 
les héros. Ce sera alors âeux de trouver une solution pour le 
neutraliser. 

Acte VII : le droïd 
gourverneur et le 
secret de Palorma 

Tous œs problèmes viennent du droïd GouvHneur ^veraent 
endommage' par l 'attaque des pi rates. OPA a sombré dans la 
folie. N'étant qu'un cerveau électronique relié au centre 
nerœux gérant les aervicES de sécurité de la ville, d a décidé 
de se faire consunire un corps et de dw'enir le m^tre absolu 
de Paloma Son objectif est de contraindre toute la population 
à travailler dans l'usine, d'augmenter les exportations et 
d'attirerdeplusenplusdegenssurPalomapourenfaiieses 
esdavEs dans une société parfaite administrée par Ies machines. 
OPA, dès qu'il a eu terminé son corps, s'est mis en tête de 
créer des droiiis de cotnbat extrêmement puissants. Les héros 
seraient donc bien avisés de l'arrêter avant que ces machines 
de guerre soient opérationnelles 

Pour metliE un lenne à cette folie, les héros doivent réussir 
à entrer dans le bâtiment central, à neutraliser ÛP.'\ et à 
parvenir soit à le repro^ammer (grârs à Val Kimler, s'ils 



P Locos Mar : 
agent du Bureau 

Ide Sécurité 
Impériale (BSI) 



Droïd Vigilant A-2 
Scylla 




• Type de personnage ■ Espion Impériai 

• DESrrÉRlTÉÎD 
Blaster 4D, tàqaiw 5D, Parade Mains Nues 4D 

• SAVOIE 3D 
Ê^nafion 3D + 1, tllégalite'lD, l;ingags4D, Races extratHiestres 

• MÉCMtQUE 2D 1 
Cmmunicatirai 3D il 

• PffiŒPnON4D - 
DisaéKon 7D, Dissimulalion 5D. Escroquerie 80, Fakificaiion iV, 
IuïEStig^on 6D, Jeu it>, Permasion 5D+2, Recbodie 60 

• VIGUEUR ÎD J 
Oomba à Mains Nues 5D+lEsca!ade/Saul4D % 

• TECHNIQUE ffi 

Dâiyiljlion 40+ 1 , Pimias Soiris 4D+2, Pn^ainmaion/R^aiafcn , 
d'Oidinateui 5S, Sécurité 6D | 

• O^lacenrait : 10 

• Équipement : Pistolet hlaster (40) , coniraanirateur, lOÛ crédits 

• Ciialion r " Ils ont saisi mon vaisseau parce que i"ai uriné contre 
un mur, c'est lamenlalile... vous n'aurieipasiinepetileplacï pour 
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• .Modèle : Drrà'd çonliafluel A-2 de Cybot Galactica 

• Taille ■ 30 cailimètœs de diamètre 

• Dgilacement: 11 

• DEXTÉRITÉ 4D 
Esquive 3D 

■ SS™iE4D -i, 

Eureauaalie : ProârSD, Langage 8D, Maintien de l'Ordre 60 
. MÉliVNIQUE 10 

• PERŒETION 30 
InïEsligatitin SO, Marchand^ 40, Persuasion 40, RadiEïdie 40 

• MGL'EtlE ID 

• TECHNIQUE ID 

• Équipement : Corps sphérique équipé d'un système k t^iulîlon 
; senseuis visuels et audiUis ; entegLstreur audic^lographiqiK ; 
di^wsdfiœal " pamte^sœ! " ; modulederammunicaBonTradiang 
II tontenant plus d'im million de langa^. 

• Otalim! ; " Vous ayezenireint la loi 1 24 Ate24 du code 45. Ifetre 
3inende est de 2()0 crédits. Vos oxiiiatmtMnss^âévait à uri nufttant 
iDtd de 45 000 crédits.' X'. 

n'ont aucune capacité dans œ domaine) ou à le détruire. 
Mais, dans œ dernier cas, tous les droids se dœactiverontet 
ils risquent d'avoir du mal à faire rw»nsu\iine les vaisseaux 
qui ont été démontés. Pour le mettie hoBseriice, la meilleute 
solution est d'atteindre [a salle du générateur et de couper ce 
derrder. OPAn'est pasencore autonome et son corps abesoin 
d'énerpe. 11 est donc relié à des câbles d'alimentation. Si le 
générateur est coupé, OPAet les autres drbr'ds resteront adife 
pendant encore deax heures, durant lesquelles ils ferant tout 
pour éliminer les PJ et rétablir le courant. Us héros devront, 
en plus, lerminer l'arenture dans le noir. 

Le bâtiment d'OPA est devenu une véritable petite forteresse, 
le Gouverneur étant persuadé que la galaxie tout entière 
conspire contre lui. C'est une structure de 12 étages avec 7 
niveaux souterrains.Seuls,lesplansdu rez-de-chauss&, du 
niveau -7 et de l'antred'OPA (au niieau 12) sont inclus dans 
cette aventure. Le MJ est libre de détailler les autres niveaux 
s'il le souhaite Si les he'rosont accès à un lemiinal, ils peurent 
tenter d'obtenir les plans avec un jet Facile de 
Programmation/re'paradon d'ordinateurs. Pour désactiver 
les caméras ou les autres sv'stèmes de dfiense. il faut effectuer 
un jet Difficile de Sécurité pour chaque S'stème et pour chaque 
étage. Mais, alteition, OPA peut s'en apercevoir rapidement 
et les réactiver autoinatiquement. Le MJ effecme un jet de 
SécuritéTrès Difficiie pour OPA, toutes les minutes Dès qu'il 
réussit, le dio'i'd se rend compte de la situation et remet tout 
en marche. 

SYStèmes de sécurité : 

- détecteurs de chaleur : ils de'Kctent les sources de chaleur si 
l'on passe pièsd'em;. 11 faut un jet Mown de Discrédon pour 
passer sans les déclencher. 

- laseis automadqiiK : Certains détectetrrs sont équipé de 
lasers (généralement des détecteurs de chaleur, le bâtiment 
n'étant censé abriter que des machines) . Si une cible est 
localisé, ils ouvrent le feu : Blaster 4D, Dégâts : 4D, lis ne 
pemïnt Urer que deux fols par tour. 

- cellules photoélectriques : Dès que quelqu'un les coupe, 
l' ordinateur du bâtiment rerifie que l 'accès à la salle est bien 
autorisé. Il est facile de les délecter (jet Facile de sécuriteO. 

- caméras : elles ne sont là que pour faire peur aux PJ. Les 
caméras ne fonctionnent plus depuis l'attaque des pirates. 



• I : L'enceinte 

limurd'enceinteesthautdeûmètres.llestprot^pardes 
caméras (hors service) et des barbelés. I.a grande porte 
pennettant d' acoéder àlacourintérieureest souvent ouverte 
pour pennettie au,xdror'ds d'aller et wnir Deux Prtjcurateiiis 
patrouillent d:ms le secteur. 

On peut aKiéder au bâtiment soit par l'entrée principale, soit 
par une porte tfe'rcbée, soit par la porte ài hîmgar. Des véhicules 
[lanspottant des pièces détachas se rendent fréquemment 
au hangar pour déchaîner leurmatériel. C'est certainement 
l'un des meil leurs moyens d'entrer. 

• a : Le rez-de-chaussée 

Le hall d'entrée est ganJé par deux Procurateurs. Un dnoW 
est en facdon dev'arit l'ascenseur, un ^tie près de la porte de 
service. Le hangar est gardé par deux Procurateurs qui 
surïçdient le dôhar^pnent du mate'riel placé sur la plfflfrfoime 
elévaltiœ et expéâé au w/enu -6 du hâlimenL L y a plusietiis 
dro'i'ds de service dans la salle. 

• 3 : Les sous-sols 

Les sous-sols sont constitués d'énorma chaînes de montage 
pour assembler les fiiturs droïcb de combai d'OP.^ Le génétataff 
principal est situé au fmm -7. Il est gardé par 2 Piocutateuis. 

Conclusion 



Quand les PJ auront vaincu OPA, ils pourront découvrir les 
coordonnées de l' immense cimetière de vaiseaux confisqua 
par les droiiis au cours des année. Cela fera certainement 
plaisir à l'Alliance de mettre la main sur un tel trésor. (Juant 
à ce que fera l'ï^ent impérial, c'est au MJ de le décider par 
la suite. Pourquoi pas un espion infiltré... 

Textes : Philippe Tessier 
IBusfratitïns ; Greg CervaJ 
Plans : 'niibaud Bé^in 

roroïcl Gouverneur' 
''' OPA (avec son 
corps) 

> Modèle ' Qmîd de Ges&m 

• Taille 12,10 m 

• D^laœment : 11 

• DEXTÉRITÉ ÎD 
Blaster 60, Cours àPied 4D, Ësquire 60, Parade Mains Nues^O 

• SAVÛ1R40 
Affaires 80 BuiBauaatie 80, Maintien de l'Ordre 120, Tactique 80 

• MÉCASIQW. 10 

• PERCEPTION 10 
Comniandenient GO 

• VIGUEUEID 
Combat IVlains Nues 5D 
•■IEaiN!QlIE40 

Programmation de droi'd lOD, Proaraniniation/Eéparation 
d'Oidinarmis 8D. Réparalian de Unffll 6D, Sécurité SD 

• Érjuipement : OeiLX jambes aiito-ét[UilibrBES ; deux bras ; plusieurs 
brasmanipuiateuisrâralabls;sen<eu]sdenrouvanait (+2Dai 
œdierche pour des objets mourants Ktués à raoins de 100 irÈttes 
de distance) : carrasserie blindée (+2D à la \lgueur pour r&ister 
au.\ doromaies) ; deL.\ fusils bla'ter incorporé (dofirrjia^ : 50; , 
portés ;5-3W0C/20O) 

• Ûration : " Le pouvoir aiiv diiiïiiis ! '* 
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U/1 scéiiario pour 



DREAMIN^ ABOUT 
BOBBIES... 




De passage à Londres pour un congrès d'occultisme, 

les investigateurs sont contactés par un flic de Scotland Yard. 

Ce dernier ne sait pas comment aborder une affaire 

de meurtre, pour le moins paranormale. Descente vers 

le macabre, dans un petit village où des cadavres prennent 

les visages des bobbies locaux... 



Introduction 

Ce scéiario commence le 13 janvier 1924 au soir, à Londres. 

Les investigateurs ont été' \\m& à un congife d'oocjltisme 

auquel partidpeunede leurs comaissanœs, lorsqu'ils lentiEnt 

k leu: hôtel après le meeting, un homnie de ScodandVaid les 

attend patiemment à la réc^tion. C'est un inspecteur de 

Londres auquel ils ont déjà eu affaire lors d'un 

scénario précédent (un scénario pam dans 

bactetab î par exemple). Parconveition 

nous l'appeilerans Mariow' dans le tevte 

qui suit, mais técupétei un vieux Ptfl 

dont vos investigateurs se 

souviennent. 

Marlow e.>;plique brièvement la 

raison de sa ^ïnue. Il mène une 

enquête sur des homicides dont 

les circonstances dépassent 

son entendement. Compte 

tenu de la réputation des 

investigateurs, il aurait 

apprécié qu'ils lui donnent 

leur avis sur la chose. Il leur 

fixe donc rendez-vous le 

lendemain matin, au poste de 

police d'Heisigsion, un petit 

bourg à une vingtaine de 

kilomètres à l'est de Londres. 



Heisigston 



Heisi^ton estun village de cinqœnis 

habitanfe.perdudansia campagne. 

est entoute'de bois etn'est traversé 

que par une seule grande route. Il y 
a un demi-siècle de cela, un grand ponte de la pègre 
londonienne, le bamn de Yaster, viv-ait à Heisigston, Il s 'y était 
offert un château élisabe'thain planté là de longue d^. Pour 
pouvoir surveiller de près les agissements de cet homme, 
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Le médaillon Cappsthulatt 

Difficile de dire si ce raédailion est un objet magique ou s'il s'^t rédleiiieiit d'une etiUté extraterrestre vivante, mais " 

mine'rale ", Dans les ouvrées de la bibliothèque du chàleau, rien ne dit non plus où Hemery l'avait trouvé. 

Le prieur du médaillon ne peut plus s'en séparer. La nuit, le médaillon agit sur ses rêves et ses pires ou ses meilleurs 

souvenirs se réaJisent Le médaillon crée alors un pont entre les Contrées du Rêve et notre réalité, prenant les désirs du sujet 

dans ses songes, pour les matérialiser dans notre réalité. Mais les rêves ainsi matérialisés ne peuvent se substituer à la réalité 

que dans un lieu à I a fois visible dans lesouveniretsetrouvantàmoinsdelOkilomètresdu médai I Ion . 

Pour tuer les victimes, le médaUlon utilise le sortilège " E-xplosion cardiaque " dans les Contrées du Rêve, puis matérialise 

le résultat dans notre realité (ce sort est décrit page 153 du livre des règles). 

Plus les jours passent, plus le médaillon se greffe sur le corps de celu i qui le porte. Le premier jour la peau colle à la pierre ; 

ledeu,ïièinecettedemière s'enfonce dans la cKai r ; le troisième le médai I Ion est soas F épideme, etc Tout cela finit lorsqire 

lapiene se fond aux csde lao^thoradque : là, le médailffli déjage une chaleur intense et son porteur meurt d'autocoinbustion 

(voilà qui explique l'incendie de 1590 !), Le médaillon, lui, est toujouis retrouvé intact Si le médaillon est une entité vivante. 

Il s'agit peut-être de sa manière de se nourrir. 

Voir le médai lion ^De sur quelqu 'un coûte 2 / 1 D6 points de Santé Mentale ;êtreleporteurdu médaillon, coûte 
IDIO point(s) de Santé Mentale par jour. 



Scotland Yard installa un poste de police àHeisigston même. 
Quand Yaster mourut, l'adminlsu^on ne j ugea pas néœssaiie 
de fermer le poste de police Voilà qui explique pourquoi, 
fflijourd'hui encore, pas moins de cinq bobbres veillent sur le 
petit "vill^e d'Heisig^ton ! Ce ne sont évidemment pas ceux 
d'ilyacinquanieans,maisdes nouveaux Pour tout dite, le 
poste d'Heisigston est d'une inutilité crasse et on s'en sert 
comme poubelle : les hobbies de Londtes dont la moralité est 
douteuse y sont envoyés, histoire de les mettre à l'écart 
Le village est donc pounij d'uiî commissariat sur son axe 
principal, mais aussi d'une école, quelques échoppes, des 
fermES,unepetitechapeLe,uncitnetière,unorphelinatetle 
château du baron Yaster au sud. 

Un mystère 
dans la tête... 



Sur place l'ambiance n'est pas rose : les investigateurs 
compiendrrHit pourquoi en retrouvant MsAwi. 11 les présentera 
atrx hobbies locaux (tous en uniforme), puis les invitera à 
pénétrer dans la nioi^ue improvisée du commissariat. Sur 
une table se trouve le corps d'un homme d'une trentaine 
d'années, en uniforme de bobby. la cage dioradque ouverte 
comme si elle avait implosé. À quelques petites anomalies 
près, les traits du visage de la victime sont identiques à ceux 
d'Hatvej' Cent, un des hobbies qu'ils viennent de laisser dans 
le couloir! 

MaHtw' explique aux iraedgateuis que le mort devrait être jcsua 
Blacksinitli, le garde forestier du village. En tout cas, il a le 
même groupe sanguin, les mènes empreintes digitales et on 
l'a retrouvé dans sa chambre, D'ailleure, personne n'a plus 
vu Blacksmidi depuis le 12 au soir la. chambre était femiée 
de l'intérieur, les fenêtres closes et il n'y avait aucune trace de 
pas aux alentours (il n'est pas tombé de neige pour les 
recouvrir) . 

Tout ça en sus du vrai prahlème, à savoir qu'il n'a ni son 
visa^ ni ses vêtanents, mais ceux d'un des bcbbies d'HeisigJon. 
La maisonnette de Blacksmith se situe au milieu du " bois 
Gaisford", au nord de la ville. Marlow y mènera les 
investigateurs, mais ils n'y trouveront rien de particulier pour 
les aider. 

Marl(M ne sait pas comment mener son enquête et demandHa 
de l'aide aux invesbgateurs. Il leur apportera tout le soutien 
scientifique et médical qu'ils tfauandemnL mais cela ne devrait 




pas leur être d'une grande utUité, En cas d'analj'ses, il 
enverra les échantillons à Londres et obUendra toujours 

les léultats 12 heures plus tard. 



Bobby or not 
bobby 



Voici une description rapide des cinq 

hobbies de Heisi^lon. P;ir le biais de 

Marlow, [s invffitigateuis pourront 

accéder î leur dossier perso. Ce 

qui est indiqué dans ces 

dossiers est mis entre 

parenthèses daas les 

descriptions qui 

suivent. Ces 

hommes sont 

tous arrivés à 

Heisigstonily 

a environ dix 

ans. 

• Haruey qent 

Un homme blond et longiligne d'une trentaine d'années. 
Nerveux et maniéré, Harve)' n'en est pas moins un homme 
très intelligent (peut manquer de contrôle et devenir très 
violent), 

• Eric o'btail 

Iriandais de forte stahtie, raux aux yeux verts. Il a un vis^ 
carré et bourru, à l'image de son caractère. Pas très malin 
(ancien alcoolique}, 

• aIck «old Man» rrapp 

Un homme brun ^i approche lescinquanleans.Leplus vieux 
de l'équipe et le plus amorphe. Lent et laxiste (a été mis en 
refaite anticipée pour troubles sexuels). 

• Kqrl «Tounç Man» 
fledq^er 

Le plus jeune : un beau gosse de 28 ans, au rictus invariable. 
Ambitieux de nature, Karl est devenu frustié (et aigri) depuis 
qu'L aété envoyé ici. C'est un américaiii originaire de Géorgie 
(Soodarrd Vaid a isolé œt élément encombrant, en apprenant 
qu'il avait eu un poste influent au KKK) . 



• Henry çraham 

Petit chauve, aux )'eux noiis. Très " bourgeois " dans l'esprit 
cet homme de quarante ans est d'une politesse sans faille qui 
lui vaut d'être apprécié par tout le monde (mis à l'écart de 
Londres car " soupçonné " de viol sur la personne d' une enfant) . 
Cjh hommes sent tous netvïax et inquiète. Ils essaieront d'aider 
au mieux les investigateurs jusqu'à ce qu'ils comprennent 
leur implication dans cette histûirï, À vTai dite, r assassi nat de 
Malina (cf. ci-dessous) date d'il y a si longtemps qu'ils n'y 
penseront même pas dans un premier temps. Ils enverront 
donc involontairement les investigateurs sur de fauses pistes. 

Histoire sordide 



Il y a cinq ans de cela, les Y'aster avaient une servante 
nommée Malina Habdoko, une très belle fille noire d'une 
vingtaine d'années. Celle-ci avait un jeune enfant, que 
per^nne n'avait reconnu, et son patron l'avait autorisée 
à le garder, Malina était la seule noire de tout Heisi^ton, 
ce qui lui valut d'être haie par tout le monde et de vivre 
avec une réputation de putain, injustifiée mais bien 
imprimée dans les mentalités locales. 
Un matin, on a retrouvé son enfant Kevin, endomii à 
l'entrée dut cliâteau des Yaster II avait l'airpétriflé et était 
resté dehors toute la nuit À partir de ce jour, il neprononça 
plus jamais une parole, I,a raison de ce mutisme fut vile 
découverte : le même jour, Malina hit larouvêe mone au 
iniLeu du Bois Gaisfoid, Aprèsunecourte enquête, on ne 
put détemiiner qui était l'assassin. Les psychiatres 
conclurent que fevin avait dû être témoin du meurtre 
et que le traumatisme en découlant créait un blocage 
de la parole. Deux ans plus tani le baren de Yaster 
mourut et Kevin (ut confiéàl'oiphelinatde la ville. 
la vérité sur cette triste histoire est assez simple : 
après une cueillette en forêt Malina reienail avec 
son fils jusqu'à la ville. Là, les cinq bobbres la 
croisèrent et le racisme aidant lui causèrent 
des ennuis. La fille se de'battit Les hommes, 
déjà un peu bourrœ, profitèrent de la situation 
pour concrétiser leur haine contre la jeune 
noire et ils la violèient tous les cinq. EUe se 
débattit si violemment que, dans 
l'affrontement ils la tirèrent Pendant ce 
temps-là, Kevin s'enfuyait et courait jusqu'au 
château. Quand l'enquête î été ouverte, les hobbies 
comprirent que le môme ne pourrait jamais parler, ils le 
laissèrent donc en vie Qui croirait un gamin de cinq ans ? Les 
enfants onttoujourspeurdespoliraeis, alors... 
Aujourd'hui, personrte ne sait qui a tué Malina Mais àl'qxxjue 
personne ne l 'aimai t et à vrai dire, personne ne s'était plaint 
de sa mort: Lors de cette soiiée afiierise, Kevin rei'i nt au diâleau 
alors que le jour tombait 11 frappa ches plusieurs habitanB 
pour demander de l'aide. Mais peisonne n'ouvrit à " ce petit 
nègre ". Aujourd'hui, toux ceax qui étaient pràents à l'époque 
se sentent un peu coupables et les investigateurs risquent 
d'avoir du ma! à délier les langues. 

Peter Heimery 

En 1590, le château d'Heisigston abritait une famille de nobles 
bien en vue de la Couronne. Leur petite cour comptait un 
alchimiste nomme Peter Hanery, qui disait avoir découvert de 
vieilles légendes concernant des monsties indicibles et un 
médaiLon taillé dans une pierre qui aurait été " vivante " et 
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portant le nom de " Cappethulatt ". ft braw alchimiste amusait 

tout le monde et, en bon mécène, le nobliau de l'époque lui 
offrit un laboratoire dans scn châLeau pour mener ses études. 
Malheureusement, six mois plus laiii, l'aile ouest du château 
prit feu. Hemei)' y était pour quelque chose et 11 brûla, emportant 
arec lui tous ses traraux et b plupart de son maîérid. les rares 
débris existants huent déposés dans les catacombes (dont le 
médaillan, mais ne le dites pas à vos investigateura}. 
Peter Hemery disait irai.llavaiteuenmainunedessK copies 
latines du Liber Evonls, qui parlait du m)ihe. Déplus, il avait 
effectivement entendu parier d'une légende locale concernant 
une pierre ' vivante ". Ses lecheithes lui permirent de déoouviir 
le médaillon Qappsthulatt, c'est du moiiE ce qu'il cmt déchiSrer 
■ en hébreu phonétique - surcelui-d. il s'agit d'un médaillon 
triangulaire en pierre grise, orné de symboles et de lettres 
Itébniiques. L'alchimiste utilisa œ médaillon tant qu'il put, ce 
qui causa sa perte. 



Kevin 



foin Habdokû a maintenant 10 ans. Il est toujours muet et 
vit toujotirs à l'orphelinat d'Heisigpton. Il a un bon ami, Charly 
Tencer, un enfant de son âge. Tous deux communiquent par 
écrit et font de longues ballades ensemble. Il y a quelques 
jours, Kevin et Charly ont trouvé un accès pour atteindre les 
catacotnbes du château. Intrigués, ils ont exploré les lieux un 
soir ^lès l'école. Dans les galeri», ils ont découvert plusieurs 
vieux objets et chacun a ganlé un petit sotjvenir de cette 



exploration : Charly un vieux glaive rouillé et Kevm un 

médaillon en pierre. 

Dqjuis, Kevin porte le médaillon à son cou en permanence. 
Il s'agit bien sijrdu médaillon Cappsthulatt de Peter Hemer>' 
(cf. encadré). Kevin fait dèonnais des cauchemars chaque 
nuit et son comportement s'est modifié du tout au tout : il ne 
parle plus (par écrit à son ami), s'érrerve, veut rester seul... 

Le tr^matisme du raeurtre de sa mère avait complètement 
occulté les souvenirs de œtte nuit tragique de la mémoire de 
Kewn. Dqjuis qu ' il porte le niédai lion , œs souvenirs retiennent 
à sa conscience, sous forme de rêv» dans lesquels il revit la scène 
dans sa totalité (jusqu'à son retour au château). Dans ces 
songes, Ifcvin s'ima^ aussi renverser la situation et, à chaque 
reprise, il essaie de tuer un des agresseurs. Mais, comme vous 
le savez, le médaillon ne peut trjnsfomrer la re'alité que dans 
un espace " vu " dans le souvenir. Malgré les désirs de Kevin, 
le médaillon ne peut donc atteindre aucun des hobbies 
(puisqu ' ils sont chez eux,hots du chemin parcouru par ifevin 
œtte nuit-là) , mais seulement des gens qui étaient sur le trajet 
du bois au château. Il s' a^t des victimes que vos investigateurs 
vont retrouver au fil du sœ'nario. 

Cbaquejouràpattirduli Kevin rwe qu il tue un des bobbiesL 

Chaque fois, le médaillon essaie de créer une ouverture entre 
notre monde et les Contrées du Rêve. Puisque aucune de ces 
failles ne donne l'effet désiré (et puisque chaque fois les 
modifications de la réalité n'affecte pas les bonnes victimes) , 
le médaillon laisse défiler le rêve un peu plus longtemps. 11 



esaie donc de matérialiser quelque chœe à chaque endroit 
marquant où l'enfant s'était arrêté dans sa fliile. 

Le 14 janvier 



Quelles que soient les pistes vers lesquelles s'orientent les 

investigateurs, un nouveau corps est dréotrvert le jour de leur 
arrivée, en fin d' aprfe-niiiii. ladqBuille doit être celle de Madame 
Heldeit, une vieille veuve qui vivait suie, dans une des premières 
maisons du nord de la vil le. Son cadavre a éié retrouvé dans Is 
mênKs ciroonstances que le préoédent, enfermé dans sa chambre 
(heure légple de la mon, 3 heures du mat'). Le corps est revêtu 
d'un unifomie de bobbj' ; le visage de la wuve a été remplacé 
par une copie asssz prBrise deceluid'EricO'btail. 
j^rls anal^-ses, les l^lesexpbqueront qu'ils n'ont pas pu lui 
reconstituer de poitrine féminine et que le reste de sa 
morphologie, sexe compris, est masculine (cela corrœpond 
au corps d'homme du bobbv dans le rrô, sans rentrer dans 
les détails.. Par contre, te varices sur ses jambes, les trous dans 
ses oreilles, le groupe sanguin et l'âge avancée des tissus 
épidermiques laissent à penser qu'il peuteffectivement s'agir 
de laveuvs Hekleil De toute manière, elle abel rt bien dispani... 
En fait, lorsque Kevin s'était enfui du bois où sa mère se felsait 
njer, il se rendit droit vers la ville. Il frappa aux premières 
maisons et notammertt chez les Hekleit. Ceux-ci fennèrent 
leur volet et le jeune enfant potitsuivit sa course folle vers le 
château. Le médaillon a donc essayé de matérialiser la mort 
de Obtail à cet endroit. 
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Comportennent 
des bobbies 

En jetant un iMup d'œil aux archiïe du poste de police, 
les investigateurs remarqueront sans peine que le dossier 
relatif au meurtre de Malina avait e'té bâclé. Intem)g& à 
ce propos, les cinq hobbies répondront « qu'M tout le 
monde s'en foutait ". 

Si les investigateurs accusent les cinq bobbies du meurtre 
de Malina avant le troisième meurtre, ils se contenteront 
denier.endisantqueces accusations sont ridicules et sans 
fondement inutile de dite qu'ils seront soutenus par la 
population. Et puis, efelivement, les années ont passé et 
les investigateuis ne punoni iroirver aucune preuve valable, 
tousés après le trcisiènie meurtre, les bobbies re'agiront 
autrement : là, l'addition commence àde\'en!r lourde I ils 
ontpeurd'êtrelesprochainesvictimesoudefinir accusés 
du meurtre qu'ils ont commis il y a cinq ans. Le soirmême, 
ils s'Hifui ront tous la cinq en TOitute. bien décidés à ne plus 
remettre les pieds dans la région. Si les investigateurs 
s'opposent à ce départ, cela se terminera en affrontement 



Et ça continue... 



Chaque jour, une pecsonne morte va être retrouvée dans des 
ciironslances similaires. Voici le petit calendrier de ces décès. 
Àclraque date, vous irouveiez le nom de la victime, le visage 
du bobby qu'elle revêt et la raison pour laquelle elle a été 
" tuœ ". Chacune d'entre elles meurt pendant son sommeil et 
est retrouvée habillée en bobby. 

— Le 1 5 : Mathe*' Efhay, le boucher, est retrouvé nrort à 
côté de sa femme, avec le visage d'Alex Trapp, Sa boucherie 
se trouve dans la rue principale du wUage : lots de sa fuite, 
Kevin l'avait aperçu fermer sa boutique mais n'avait pas pu 
l'aœosteràlemps. 

— Le 16 L Christopher Walls, un riche notable du vill-^, est 
retrouvé mort dans le canapé où il s'était endormi en lisant. 
Il a le visi^ de KaH Fledger. !1 habile tout au sud de la viUe, 
dans la seule nie donnant sur le chemin qui va au château, 
li y a cinq ans de cela, Kevin est passé à toutes jambes sous 
ses fenêtres, qui étaient les seules allumées. 

— Le 17 : Benjamin Olien, le gardien du château, est lettoure 
mort, avec le visage d'Henry Graliam. C'est là, au château, 
que s'était terminée la course folle de Kevin. 

Gî^eons néanmoins que les investigateurs mènerant une 
enquête la plus «ffkace pœsible, de manière à limiter le nombre 

des rictimes. 



Les pistes 



Avantd'entrerdans le vif du sujet, ilyaquelquesfausses pistes 
sur lesquelles l'os investigateurs peuvent s'engï^r. Comme 
ils vont i nterTDger [esbobbiespoursavoirs'ilssecon naissent 
des ennemis, ce seront sans doute eux qui les aiguillèrent sur 
ces pistes nompeuses. Ils pourront aussi en entendre parier 
par des gens du village. 



— Les points communs : tout d'abord, les ptÉits communs 
entre les victitnes pourront aider vos investi gateuts à deviner 
œ qui se passe. Primo, elles sont toulÉS tuées dans leur aimmàl 
et lattiaiiibre close est une circonstanœ courante. Il ne faut pas 
être un ^ie pour deviner que la menace vi^it des rêi& &isuile, 
en diessmt une carte des lieux des décès, il apparaît évident 
qu'une ligne est tracée, coupant la wLe en deus, du bois au 
diâleau . Cet iti nérai re conespond bien a quelque chose ? 

— Le vieux Mamnagger : jMannagger est un vieux 
braconnier qui vit dans une des forêts du coin. Les bobbies 

l'arrêtent légulièrement pour ses chaises illégales et il les a 
menacésàpiusieurïieprises.llestunpeu étrange et certains 
lui attribuent une réputation de lieux sorcier C'est juste un 
pauvre homme un peu dérangé, ntais as,sez inquiétant pour 
ralentir vos investigateurs. Fausse piste... 

— Jeremy Milford : Mdford est un homme assez 3^, vêtu 
avec 11 n certain retard surlamode.Dutenipsoùlebaronde 
Vaster était vivant, Milfoid était son servi leur, son confidcEit 
etsonhommedemain.tjuandle bamn est mort, Milford est 
resté surplace et s'est installé à l'ouest du vill^. Les bobbies 
ont sourent essaie de le coincer, tout ccmme son pMron, pour 
des aaivitfe illégales. Ils n'ont jamais léussi, mais il n'est pas 
exclu que Milford puisse leur en vouloir. Si les investigateurs 
lui posent des questions sur sa vie avec le baron, Jeremy ne 
pensera pas à parler de Malina. Par contre, si les investigateurs 
lui parlent d'elle, il leur appiendra qu'elle avait un fils ; Kevin, 
qui a été recueilli par i'oqihelinat, 

— Le château d'Heisigslon ; Il aété tranfonnéen musée 
national, les imestigaeuis pounontleviatercequileur donnera 

l'oocaàon de leiicontier Eenj amin Olten . Avec l'aide de Madow, 
ds obtiendront sans peine l'accès à la bibliotlièque. DansceLe- 
ci, ils ne trouveiont aucun ouvrt^ obscur. Par contre, un 
historique (trèscompletjrelalifà l'occupation du lieu par ses 
direr? habitants leur appiendra l'existence de Peler Hemer}' et 
du baron deïasler. L'ne liste des habitants à l'époque de Vaster 
mentionne le nom de Malina, mais pas celui de son fils. 

— Les catacombes du château : il n'y a plus rien à 
tmmer id. Kevin et Charly y ont pris tout ce qui valait la peine. 
Mais l'endroit est inquiétant et il ne ser.iit pas étonnant que 
\-os invstigaieurs passent des heures à arpenter les galeries, une 
lampe à pe'trole à la main. Fausse piste... 

— Les gens du pays : las habitants d'Heisi^n refitseront 
de parler de Malina. ils seront très évasiis à ce sujeL Faites en 
sorte que les langues se délient au fur et à mesure que le 
scénario avance ; certains auront remarqué que le ganle 
fotatier habitait à un kilomètre du lieu où le corps de Malina 
avait été retrouvé (Kevin avait aperçu la maison lors de sa 
fuite). Plus tard, des voisins de la veuve Hekieit finiront par 
avouer qu'ils avaient vu Kevin frapper chei elle, le soir du 
meurtre de Malina. Le boucher avouera l'avoir vu atrssi, si les 
PJ deliroudlent suffisamment vite l'écheveau de l'intrigue. 

L'orphelinat 

Les inratigateuis finiront par se rendre à l'orphelinat pour y 
trouver Kevin. C'est une vieille bâtisse, très grande, entourée 
d'un parc immense. Prïs de quarante enfants y vivent, vçnus 
du village même, de la région ou de Londres. Les lieux ^nl 
tenus par Maiame Pooiricht, une femme distinguée et bourgeoise 
d'un certain %. Intriguée par les questions des investigateurs, 



elle leur expliquera que depuis quelques jouis Kevin est assez 
agressif Elle enverra quelqu'un chercher l'enfant qui, selon 
l'heure, sera au dortoir, à la cantine, à l'école ou au parc. 
Koin arrivera, l'air très inquiet et ttès méfianL 11 semblera à 
peu prés nonmal, bien qu'un peu fatigué. Si les invesiigateuis 
lui posent des questions sur ses " têves '. Kevin restera interdit 
un temps, puis mentira en disant qu'il dott noraialement. Lss 
ini'estigaieurï commettraient une grave erreur en laissant 
repartir Keiin après cet entretien : effrayé à l'idée que des 
adultes s'intéiessent à ses rêves, Kevin higuera le soir même. 
]e seul moyen de le retrouver sera de di,scuter avec son ami 
Charly et de faire preuve de beaucoup de psj'chologie mfantile. 
Charly sait où se trouvée Kevin : dans une cabane qu'ils ont 
faiie tous les deux dans les bois. 

Conclusion 



\£ seul moren valable pour se rendre compte de l'état réel de 
Kevin, consiste à lui ôter ses vêtements. Les invesiigateuis 
déoouvriront alors le médaillon sur son toise, plus ou moins 
enfoncé dans sa chair selon le nombre de jours qui se semnt 
écoulés. Un chinirgien qualifié de Londres pourra opérer 
l'enfanl pour extraire le médaillon, mais la difficulté de 
i'qjération dqiend de la date à laquelle elle est effectuée. Le 
tableau ci .dessons vous donne un modificateur à appliquer à 
la compétence de Médecine du praticien, selon le jour de 
I opéraUon. Si vos Investigateurs ne connaissent aucun 
chirurgien, considéiez que celui qu'ils trouveront a une 
compétence de Médecine à 60 %. 

14 janvier : + l5% 

15 janvier: + 00% 

16 janvier: -25% 

17 janvier: -50% 

Si l'opération est un échec, le chirur^en ne parvient pas à 
retirer le médaillon sans tuer Kevin. Dans le cas contraire, il 
paniendra à exnaire le médaillon sans dommage pour l'enfanl 
Qu'adviendra-t-d ensuite du médaillon ? MaiiaivleconfÈquera 
comme pièce à conviction pour faire son rapport. Il se rendra 
ensuite à Londres, au siège de Scodand Ifard, pour y amener 
son dossier. Après, c'ea selon toUï préférence. Scodand Yard 
peut refuser de lui rendre le médaillon et étouffer l'affaire. Ou 
bien, entre-temps, Mario*' peut se le faire voler par une tierce 
peisonne (le chirurgien, un des boMiies, etc.) : de quoi mettre 
en place une campa^e qui suit les déplacemails des porteurs 
à venir du médaillon. Il est même envisageable que vos 
investigateuis trouvent un moyen de s'enfuir avec le médaiLon. 
Mais entre nous, que vwnt-ils en faire ? Dans le genre cadeau 
empoisonné... 

— Texte: 7.7. 

Ifcjstralions t François Baranger 

Et après le 17 ? 

Si le 17 au soir, vos investigateurs n'ont toujours pas touvé 
le médaillon sur Kevin, il sera trop tard Le lendemain, dès 
qu'il en aura l'occasion, Kevin s'isolera. Il mourra 
d'autocombustion, longé de l'intérieur par le métlaillorL 
On ne retrouvera son corps calciné (jue quelques jours plus 
tard. Le médaillon, lui, ne sera plus là II faut croire que 
quelqu'un l'auraramassé... , 
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POINTS 

DE TALENT, 
; INf LUENCE, 
' CELEBRITE 
I ET ARGENT 

Dans le livret de base de Polaris, chaque personnage 
commence le jeu avec une liste de talents automatiques 
qui est la même pour tous. Cette règle optionnelle 
propose un système de professions qui offre aux 
joueurs la possibilité de choisir un ou plusieurs 
métiers pour leur personnage. Vous trouverez ci- 
dessous quelques exemples de professions. 



A\« la régie dœ prrfesoris, un perîonnï^ M œrniiMiœ plus le jeu ara; iM iKmibre 4 pom^ 
pié^le'terniiné. Ces données décaiilenl du métier dicisi ec des années pasées à exercer Le personnage pgne aussi 
despointsd'InfluenceetdeCélfijrilés'il travaille pendant plusieurs années dans le même domaine d/ou au même 
endiDiL Un personnage gagne 6 points de talents par an. 

Arrêt prématuré 

Si un joueur choisit d'incarner un personnage plutôt jeune, il peut décider d'arrêter très tôt sa progression. 
Dans œ cas, il risque d'être sérieusement pénalisé en points de talent C'est pour cette raison qu'il gagne 
aulDmatiquement 60 points de talents, moins ceux qu ' il a déjà accumulés [Ipeuttépartircespointsoùilwut 
mais il ne pourra choisir qu'une seule q)«:ialisation. llaxnmenceralejeu av^ lOpoints d'argent plus ceux 
qu'itadeliaccumulK. 

Choix d'une première profession 

Le ctioLx de la première profession est assez important car il détermine quels seront les talents gagnés 
autooiatiquemenLUn joueur peut choisir absolument n'importe quelle prtifession tant que cela isste cohérent 
sxec son peisonnaje. Pendant la première année passée à exercer, il g^e un certain nombie de talents plus 
des points à répartir entre les talents de cette profession. 11 peut se çécialiser dans les talents de sa profession, 
Qiaqiie année suppiémentaits passée dans la même profession lui permet de gagner d'autres points de talents, 
de l'argent et de rinfluenœ dans son coqs de métier. 

Choix d'autres professions 

Un joueur peut i&der à tout moment d'arrêter la prc^tKsiMi de son personne dans une profession donnée, 
pour en choisir une auttE. Bien que cela lui permette d'avoir accès à un plus grand nombiï de talente et de 
cumtiier certains avantages, il perd le bénéfice du cumul des années passas dans un même métier. De même, 
un peisonn^ peutôiE aniené àchanp' de lieu de travail (soit par d»i^ soit par obligation) el àperdte le bénéfice 
d'années passées au même endtolL 11 n'obtient pas le b^ag^ de base de sa nouvelle profession (les talents 
automatiques). 
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Polaris 



Âge de départ et limitations 

Un enfant devient comme adulte à partir de IZ ans (à l'exception des pirates) et son ^tentiss^ 
cammena imniédi^ment. Un joueur est libre damter la progression de son personnage à 
n'Importe quel âge ou peut être limité en temps par le meneur de jeu (pour partir à ra\'enture, 
un ^e infe'rieur à 30 ans est conseillé). Au-delà d'un certains âges, un personnage peut subir 
un certain nombre de pe'nalités. Cette règle peut être appliquée en cours de campagne. 

Pénalités dues à l'âge 

Perte de liÉisIance : jet chaque année à partir de % ans. 
Perte d'A^Uté : jet chaque année à pardrde 2g ans. 
Perte de Force : jet chaque année à partir de 38 3S&. 
Perte de Rapidité : jet chaque année à partir de 32 ans. 
Perte/Gain dlnlellect : jet chaque année à partir de 40 ans. 
Perte G ain de Volonté : jet chaque année âpartir de 3ians. 
perte/Gain deSang-froid:jetchaqueannéeàpartirde36ans, 
Perte/Gain d'Instinct : jet chaque année à partir de 34 ans. 

Pour déterminer si une caractéristique est modifiée parl'^, il faut effectuer un jet d'Attribut 
contre une intensité de I plus 1 chaque aimée à partir de l'âge concerné. On considère dans 
œ cas que les Attributs ont une équivalence en pouicentage de f$a contre une intensité égale. 
C'est-à-dire qu'un personnage ayant 12 en Volonté a 99°S de chances de re'ussir son jet face 
à une intensité de 1 à 1 2. L'n personnage ayant 1 8 aura 99°» de chances de réussi r son jet face 
â une intensité de 1 à 18. Si un de ces jets échoue, le personnage perd 1 point dans la 
caractéristique concemée et son maximum NATUREL, dans cette caractéristique est réduit 
de 1. Dans le cas de caractéristiques que l'on peut augmenter, celles-ci reçoivent un bonus de 
+ 1 si le joueur obtient un 01 sur son jet. 

lesAttributsrestentlimitésàZê.Certainesprcfessionsétantplus pénibles que d'autres, l 'intenàté 
du jet peut être modifife. Si les caractéristique du personnages sont modifiées par des implants, 
desdrogusoudcsmédicaments.onne piend encomptequeses caractéristiques naturelles non- 
augmentées par ces arti lices 

Jet de relocalisation 

À partir d'uncertainnombred'arinée passées dans la même communauté ou la même société, 
un personnage doit effectuer un jet de relocalrsation. Si œ jet échoue, il doit quitter l'endroit 
dans lequel L tiavaillepouren choisir un autre. Bien qu'il consetwl'lnftuencequ'ilaaccuniulée 
dans cette communauté, il repart à U dans la nouvelle communauté qui l 'embauchera, il oonser^ç 
également son niveau de sakiie. Un personnage peut être contraint dequitter sa propre cnmmunauté 
pour aller chercher du travail adleurs. Il faut effectuer un jet par année. Si le jet est supérieur 
au chiffre indiqué, le personnage doit quitter la communauté. 

Jet de santé 

À partir d'un certains nombre d'années. un|)ersonn^estohligé d'effectuer unjetdesanté.Cejet 
dolent de plus en plus difficile au furet à mesure que les années pa-sserit Le résultat déiennine si 
le personnî^e est mort, s'il asubi une mutilation après un accident ou s'il est encore en pleine 
santé. Chaque année, le joueur lance un dé de !o. Si le râullat est supérieur au premier chiffre 
indiqué sur la table, le personnage a subi une mutilation. Si le œsultat est supérieur au deuxième 
chifire, il est mon Un personnage peut toujours Sitcrifier la moitié des points de talents ou la totalité 
de l'argent de l' année pour annuler unedecespénalités.()npeutannulerlamond"un personnage 
en sacrifiant la totabté des points de talents etdar^nt de l'année écoulée. Cette règle ne s'applique 
qu'à la création du personnage. 

cumul de célébrité 

Plus un personnage passe d'années à travailler datis la même profesion, plus il gagnera de 
points de Oélâ)rité dans cette ptdiesion. S' il change de métier, il repaît àOdperd ! point de Célérité 
dans son ancienjte prcfession pour chaque année pasée dans sa nom-elle activité. Un personnage 
gagne 1 point d'Influence danssa profession tous les 10 points de celébrite'. Cespointss'ajoutent 
à l'Influence que le personnage peut avoir sur une communauté, L'inveise n'est pas vrai, 

cumul d'influence 

Plus un personm^e passe d'aimées à travailler dans la mÉme communauté, plus son Influence 
dans ceue communauté augmentera. S'il change de métier ou de communauté son Influence 
acquise reste intacte mais \\ devra recommencer à dans sa nomïUe communauté. 



% 


Mutilations 


01-02 


Perte d'un cei! 


03-OÊ 


Perte d'une main 


07-09 


Perte d'un bras 


10-11 


Perte d'une jambe 


12-13 


Perte de deux mains 


14 


Perte des deuï bras 


15 


Perte des deuï jambes 


16 


Perte des deux yeux 


17-27 


Accident 


-1 en Charisme (Balafre) 


28-38 


Accident 


-1 en .^ilité (blessure interne, fractures, etc.) 


39^9 


.taident 


-1 en Résistance (blessure interne, fractures, etc) 


5(^60 


.Accident 


-1 en R^idité (blessure interne, fractures, etc) 


61-71 


Accident 


-1 en Volonté (ti^umatisme) 


72-82 


Accident 


-1 en Intellect (blesure àla tête) 


8,V98 


Divers (mâchoire brisée, oœdle arrachée, etc .) 


99-100 


L'njetsu 


jplémentaite sur cette table 



cumul d'argent 

Plusunpersonnage passe d'années dans une profession, plussonsalaireannuelsera important. 
S'il change de me'Uer, il repart au bas de l'échelle. Les salaires sont en fait une estimation du 
mate'riel que peut obtenir un personnage. Quand un joueur décidera d'arrêter la prograksion de 
son personnage pour partir à l'arenture, il pouna acheter du matériel avec l'argent qu'il aura 
amassé. Il peut aussi en conserver une partie. 

Sélectionner des talents 
d'une autre profession 

Il est toujours possible de sélectionner irn talent qui n'est pas propMe dans sa profession mais, 

dansœcas.lecoiJtestrmrltipIiépardeiLxelaiicime spécialisation n'est autorisée. 

• Mineur : le joueur choisit une ctmmrunauté ou le MJ lui m impose une. Il poit s'agir de sa 
communauté de naissance. 

Talents automatiques (au niveau 1) : Amiure de plongée, Armure de for^, A.T.M., 
Connaissance d'un rîiilieu social (mineurs). Connaissance générale. Connaissance général 
(communauté d'origine et communauté d'aocudi), CbipsàCop, Défense, Démolition, Extraction, 
Infûrmatiqje, Langage parié (langue natale et Klan), Lecture sonar. Pilotage de ^-éhicules fond 
marin. Prospection. Science (extiaclion) 

Talents de profession : Armes blanches, Armure de plongée. Armure de forage, AT. M., 

Connaissance d'un milieu social (mineurs). Connaissance générale (communauté d'accueil), 
Corps à Corps, Défense, Démolition, Escalade (en amrrure), Extraction, Lang^ parlé (langue 
de la communauté d'accueO), Langage parlé (Klan), Orientation (milieu sous-marin). Pilotage 
de véhicules fond marin. Prospection, Respiration de Fluide, Science (extraction, mécanique et 

géophysique) 

Aiantages/désavantages : intensite'des jete dus à l'âge : +6. Force/Enduranœ : 4-1 au bout 

de 4, 6 et 8 ans. Petite concession minière au bout de 10 ais, où le souhaite le personnage. Une 
concession minière supplémentaire tous [es 4 ans. Petite concession minière exploitée avec 
module central, au bout de 2 1 ans. Relations : + I tous les 3 aas dans le milieu minier. Alliés : 
+ 1/5 ans dans le milieu minier. Ennemis : + I/5ans dans le milieu minier Chaque année un 
mineur a lît de chance (non^:umutatit) de recevoir 1 point de narcoJommages dans une 
drogue spécifique. 



imées 


Jittt 


Ai^nl 


Céléb. 


bifluence 


Santé 


Rdocilisatian 


1-2 


Mineur apprenti 


, lOÛOsols 





D 


NA 


NA ^t 


^ 


itineur 


4!X)0sols 


l/2aiK 


lpûur6ans 


m 


^ 1 


7-S 


Mineur lèiecit%)rie 


6(X»sols 


l/2am 


+ lpouiSans 


96^ 


^ 1 


9-lD 


Itlineur Classe A 


S 000 sols 


l/an 


+ lpourlOans 


94/98 


^ 1 


11-12 


.Mineur Classe B 


9 000 sols 


]/ffli 


+lpourl2ans 


91/J6 


70 1 


B-18 


Mirœiir Classe C 


10 000 sols 


l/an 


+\mm 


87/9Î 


(£ ■ 


19-20 


Esperl Mineur 


20 000 mis 


Z/au 


+ l/2ans 


82^9 


^ 1 


2i+ 


.Maître de mine 


30 000 sols 


2/an 


+t/2an5 


1(M 


^1 



99 




^#*— tin, 




^-^^-' 



.<Sk 




^ 
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• Culth^eur/éleveiu* : le joueur choisit une coninimiauté ou le MJ lui en impose une. Il 
peut s' ^r de sa caiumunauté de naissance. 

Talents automatiques (au niveau 1) : Aimure de plongée, Arme de trait, Connaissance 
d'un milieu social (cul tivateuis/éleveuis), Connaissance du milieu naturel (Milieu marin), 
(Connaissance générale, Connaissance ge'ne'rale (commiinauEé d'origine et communauté 
d'accueil), Cuisine, Gestion, Infonnatitïiie, langage parle' (langue natale et Azran, unedéfomiation 
du Néo-Azuran), Pilotage de \'élucules fond marin. Science (aquaculture et élevage). Survie 

Talents de profession : Armes blanches, Amiiite de plongée. Aime de trait, Bureaucratie, 
Connaissance d'un milieu social (cultivateuis'élevïurs). Connaissance du milieu naturel (Milieu 
marin), (Connaissance générale. Connaissance ge'nérale (comraiinatitéd'oiigine et communauté 
d'accueil) , Corps à coips. Cuisine, Mense, Gestion, InfonnMique, Langage parlé (langue natale 
et AzTjn, Exon, unedéforraaUonduNéo-Aïuran), N^ociation, Orientation, Pilotage de véhicules 
fond marin. Science (aquaculture et élevage). Survie 

Avant^es/désavuit^es ; inlensile des jets dus à l'âgf : +2, Endurance/Instinct : + 1 au bout 
à;4,6et8ans,Petiteparœlle pereonnelle au cœur d'une eiçloitation au bout de 6 ans. Une paiœlie 
suppléneniaite tous les 3 ans. Petite fenne indépendante avec module central au bout de 28 
ans. Relalions : + 1 tous les3 aiB dans le inilieLi agricole. Alliés : +1/5 ans dans te milieu agricole- 
Ennemis : +l/5ans dans le milieu agricole. Le personnage a 1% de chances par année pasée 
dans la même exploitaiion de se lier d'amitié a\'ec un dauphin (effectuer le jet à la fin de la 
période concernée). 

Années Tilie Argent Célêb. 

1 Apprenti lOOsols 

2-9 Ouvrier agricole 2 000 sols 1/^ans 

Itm Re^ioiisabled'elev'^culture 3 000 sols Visss 

1M3 Maîlted'élevage/cultuœ 4000s«ls L'an 

14-15 Éleiïur/Agriculteur & 000 sols l'an 

Ita Élerarr/^^culteur S 000 sols 1/an 

2i+ Re^;ians3bled'e!tpl!^tatim IDOOOsols Usa. 

• Marchand : le joueur choisit une communauté de naissance ou le MJ lui en impose une. Il 
choisit ensuite la communauté darvs laquelle il exeiwra Pour un majchand, un jet de délûcalisalicin 
rate signifie qu'il n'a plus le droit de vendre ses produits à cet endroit. Un joueur peut à tout 
monMit choisir de diar^ de communauté pour exetter sa profession. 

Talents automatiques (au nit'eau 1) : Acquisition de matériel, Bur^aucr^e, Connaissance 
d'un milieu social (marchands), Connaissance générale. Connaissance générale (communauté 
d'origine et oommunautéoù il exerce), Corps à Corps, Défense, Estimation de qualité. Estimation 



Influence 


Santé 


Relocall. 





NA 


M 


lpouf9ans 


NA 


S& 


+lpourllans 


%m 


93 


+1 pour 13 ans 


95W 


96 


+1 pour 1) ans 


Wm 


98 


+l/2aiis 


Wi 


98 


+L'afl 


92fl6 


98 



/ 



^ 



/■ 



de valeur, GestiMi, Histoire, Histoire (raramunauté d'origine et d'accueil). Langage écrit (Soléen), 
Lai^ge parlé (langue natale, Soléen), Négociation, Persuasion, Sdenœ (Commerce) 

Talents de profession : Acquisition de matériel , Armes blanches. Bureaucratie, Connaissanœ 
d'un milieu social (marchands et maidié noir), Connaissance ge'nérale, Connaissanœ générale 
(communauté d'origine et communauté où il exerce). Corps à Corps, Création de faux, Défense, 
Diplomatie, Estimation de qualité, Esdrnation de valeur. Gestion, Lang^ écril (Soléen), Langage 
parlé (langue natale, Soléen), Négociation, Persuasion, Science (Commerce) 

Aïaniages/tlésavantages : Volonté'Sang-ftoid/Instinci : + 1 au bout de 4, 8 et 12 ans. Petit 
étal privé au bout de 6 ans passés au même endroit Petite boutique de 3tir au bout de 11 ans 
passé dans le même endroit, + Im- de surface tous les 2âns. Relations : + 1 tous les 2 ans dans 
n'importe quel milieu. Allié : +L7 ans dans n'importe quel miUeu. Ennemi ; +l/4ans dans 
n'importe quel milieu 



Années 

1-6 

6-7 
8-11 
\M5- 
16-19 
20-13 
24-2é 
27-f 



• Médecin : le joueur choisit une communauté ou le i\5 lui en impose une. 11 peut s'^ de sa 

oommunautédÈnaissaiitE. Les pieniièiES années, il dftTanécœaiianenteœitïïditns une (nimutiauté 
importante. Un échec au jel de relocabatlon après la 9"' année peut signifier que le PJ a trençé 
dans un scandale, a mal soigné ou mène tué par mégarde un personnr^ important, etc. 

Talents atttomatiques (au niveau 1) r Bureaucratie, Connaissance générale (communauté 

d'origine et communauté où il exerce). Connaissance milieu social (médecins), Histoire, Histoire 
(communauté d'origine et d'accueil), Interrogation, Langage écrit (Métalan, Azuran, Néo- 
azttran), Langage parlé (Azuran, Néo-Azuran, Métalan, langue natale). Persuasion, Pteraieis 
soins. Science (médecine), Sur\ie 

Talents de profession : ConnaÈsanoe générale (communauté d'origine et communauté oti il 
Ê.«rœ), Connaissance milieu social (médecirts), Intentjgaiion, Langage écrit (Métalan, Azuran, 
Kéû-azuran), Lang;^ parié (Azuran, Kéo-Azuran, Métalan), Persuasion, Premier soins. Sdenœ 
(Ghinirgie;, Cjtenœhnologie Génétique, Médecine, Neurolt^ Psychologie), Sut\ie 



Titre 


Argent 


Céléb. 


Influence 


Employa 





u 





Apprent] rnaidianc 


2000 Kils 








Maidiand 


4000 sols 


I/2ans 


+1 pour 1! ans 


Maidiand 


SOOOsols 


l/2ans 


+2 pour 15 ans 


Marchand 


16000 sols 


L'an 


+2 pour 19 ans 


Marchand 


32 000 sols 


l/an 


+l/2ans 


Marchand 


40 000 sols 


2/an 


+Van 


Marchand 


50 000 sols 


l'an 


+l/an 



Santé 


Rdocalisalioo 


^ 


50 


BS/92 


78 : 


76flO 


62.^^ 


Tsm 


78:^1 


7S9i 


93^1 


88^96 


99^1 


9ÎW 


99-^1 


96^ 


^fl 



100 



Polaris 



Titre 


Argent 


Céléb. 


Étudiant 


1000 sois 





Médedn public 


4000 sols 


l/2ans 


NfetiÉCui privé 


8000 sols 


l/an 


Médedn lèiï cat^rie 


léOQOsols 


1/an 


ItléttednrantimK 


Ï4000sa!s 


l'an 


Médecin 


ÎZOOOsols 


1/an 


Ësçenen raédedne 


40 000 sols 


Vm 



Influence 


Santé 


Relocallsatioii 





m 


68 


1 pour 15 ans 


m 


»! 


+1 pour n ans 


Wfi 


92 


+1 pour 19 ans 


¥m 


94 


+1 pour 21 ans 


9W7 


96 


+ lpwir23ans 


94^ 


96 


+ l/3an5 


93/95 


96 



Avantages'ilésavantages : Volonté, Agilité : +1 au boni (te 4, 6 et 8 ans. Cabinet au bout de l6 
ans. Qinique au bout de 30 ans. Relations : + 1 tous les 4 ans dans le milieu médical oti celui (tes 

trafiquants d'organes. Alliés : + 1/5 ans dans le milieu mélical ou celui des traiiquiints d'organes. 
Ennemis : + 1/Sans dans le milieu médical ou celui des trafiquanis d'organes. 

Années 

1-9 
10-15 
16-17 
18-19 
30^21 
22-23 
24+ 

• Mercenaire : te joueur choisit une ocmmunauté ou le \g lui en impose une. 11 p«iit s'agii de 
sa«mmunauié de naissance. 

Talent automatiques (au niveau 1) : Armes blanches, Armure de plongée, A.T.M., 
Connaissance d'un milieu social {inerDenaires), Connaissance générale. Connaissance ge'ne'rale 
(communauté d'ori^ne et communauté d'accueil). Corps à Corps, Défense, Informatique, 
Lan^e parlé (langue natale, langue de la communauté d'accueil), Leduie sonar, Survie 

Talents de profession : Amies blanches, Armes d'épaule, Armes de poing. Armes de trait. 
Armure de plongée, Amiu re de combat sous-marine, A,T.E., A.T.M. , Connaissance d' un mi I ieu 
social (mereenaiiB), Coniiaissanœ générale (communauté d'accueil). Corps à Corps, Défense, 
Langage parlé (langue de la communauté d'accueil, langue natale). Lecture sonar. Pilotage 
de chasseur. Pilotage de véhicule de transport sous-marin, Premiers soins, Respiration de 
Fluide, Survie. Tactique 

Aïantages^désavantages : intensitédes jets dus à 1'^ : 4-4. Sang-froid, Instinct : + 1 au bout 
de 4, 6 et 8 ans. Au bout de 6 ans, il dispose gratuitement d'une armure de plongée simple (exo- 
1), au bout de 10 ans, d'un chasseur ou d'un petit en^ de transport (véhicule modifié de t^pe 
1 ou Z) ; au bout de 21 irns d'une annure, d'un veliicule de transport ou d'im chasseur de son 
choix. Eelations:-i-ltous les 2ans, dans n' importe quel milieu . Allié : -f 1/4 ans dans n' importe 
quel milieu. Ennemi : -Fl/6ans dai>s n'importe quel milieu. 



Années 


Titre 


1-6 


Apprenti : 


7-5 


MeitenaJre ' 


9-10 


MerœnaJFï î 


H-12 


Mercenaire ! 


13-14 


Merœnaire 1 


15-16 


Mercenaire 1 


17-18 


Mercenaire 1 


19-20 


MerïKnalTc 1 


21+ 


Mocenaire 1 



Al^Qt 


Céléb. 


2000 sols 


\fhss 


4000 sols 


l/2:ms 


8000 s«]s 


l/2arei 


SOOOsols 


1/an 


8000 sols 


1/an 


lOOOOsols 


1/an 


lOOOOsols 


l'an 


12 000 sols 


2/an 



Influence 


Santé 


Relwallsatian 





6y75 


75 





7a™ 


75 


1 pour8aiis 


ma 


77 


+ 1 pour 12 ans 


80/90 


79 


+1 pour 14 ans 


SOflO 


81 


+1 pour 16 ans 


8W90 


81 ' 


+1 pour 18 ans 


80^ 


-1- 1 pour 20 ans 


^m 


81 


-)-l/2ans 


80/90 


31 



Van 



• Ouvrier : le joueur choisit une communauté ou le M] lui en impose une. Il peut s'^ de 
sa cwnmunauté de naissance. 

Talents automatiques (au niveau 1) : .Amiuiî de plongée. Armure industrieLe, AT.M., 
Connaissance d'un milieu social (ouvrier). Connaissance générale. Connaissance générale 
(communauté d'origine et communauté d'accueil), (i)ips à Corps, Défense, Informatique, 
LangE^ parlé (langue natale), Survie 

Talents de profession : Annes blanches, Amiure de plongée, Annure industrielle, ,^.T.M., 
Connaissance d'un milieu social (ouvrier). Connaissance générale. Connaissance générale 
(communaulé d'origine et communauté d'accueil). Corps à Cflrps, Défense. Informatique. Jeu, 
langue parlé (langue natale), Reqiiraaon de fluide. Science (mécanique, robotique, énergie). 
Survie 

Avanti^es/désavantages : intensiié des jets dus à l'âge : -i-É. Force/Endurance : +1 au 
bout de 2, 6, 8 et 10 ans. Relalions : -t- 1 tous les 3 ans dans le milieu ouvrier ou dans celui 
du marché noir. Allié : + 1/5 ans dans le milieu oumer ou dans celui du marché noir. Ennemi : 
+l/5ans dans le milieu ouvrier ou dans celui du marché noir. Chaque année un oiivrier a 
2 % de chance (non-cumulatif) de recevoir 1 poinl de narco-dommages dans une drogue 
spécifique. 



Années 

1-2 

7-S 

9-10 

11-12 
13-18 
1?^20 

21+ 



Titre 

Apprenti 
Ouvrier CiasseA 
Ouvrier QasseB 
Ouvrier QasseC 
Ouvrier Oasse D 
Ouvrier qualifié 
Ouvrier Expert 
Maâtie Oiivrier 



Argent 


Céléb. 


Influence 


Siinté 


Rdocalîsatton 


1000 sols 








92fl6 


HA 


2000 sols 


l/ians 


IpfflirSaiu 


Wi 


98^ 


4000 sols 


t/2ans 


+Ipour8ans 


¥m 


9â,^ 


SOOOsols 


l/2ans 


+1 pour 10 ans 


<m& 


4 


SOOOsols 


l/2aiis 


+!pourl2ans 


%l% 


92 a 


SOOOsols 


l/2ars 


+l/ans 


87/93 


94 ■ 


lOOOOsols 


l/2ans 


+l/an 


82^ 


96 ■ 


16000 90ls 


mm, 


+l/an 


lim 


98 ■ 



• Technicien : le joueur choisit une communauté ou leMJ lui en impose une. Ilpeuts'^ir 

de sa communauté de naissance. 

Talents automatiques (an niveau 1) : Comiaissance d'un milieu social (mineurs), 
Connaisance générale. Cfflinaissance générale (comiiiunautéd'origine et tMîimunauié d'accueil), 
Connaissance du miheu social (techniciens), Langage parie (langue natale, Néolan, langue de 
la communauté d'accueil). Langage écrit (Néolan), Science (Une science technique au choix) 

Talents de profession : Acquisition de matériel, A.T.E., AT.M., (bnnaissance d'un milieu 
social (mineurs), Comiaissance générale, Clonnaissance générale (communauté d'accueil), 
Connaissance du milieu social (techniciens) , Cryptographie, Langage parlé (langue natale, 
Néolan, langue de la œinraunautéd'accued), Lang^ écrit (Néolan), Science (dimie, énergie, 
géophysique, informatique, mécanique, robotique), Sj'stènies de sécurité 

Avantages/désavantages :lntellecl:+lauboutde4,6et8ans,Une armure de plongée 
graiuite (armurc de hase exo-1) fabriquée par l'apprenti au bout de 7 ans. Petit atelier de 9 nf 
auboutde8ans,+lm-patannée supplémentai fï. Relalions : -^ 1 tous les 4 aas dans le miheu 
technique. AlUé : -1- 1/6 ans dans le milieu minier. Ennemi : -i-l/ïans dans le milieu minier. 



Années 


Titre 


1-7 


Apprenti 


8-lî 


Ttdinicien indqiendant 


14-15 




16-17 


TecimicienaasseB 


ie-19 


Terfmiden confirmé 


20-21 


Technicien expert 


22+ 


Maître Technideii 



Argent 


Céléb. 


Influence 


smÈ 


Relocallsatian 


500 sols 








NA 


83 


JOOOsols 


l/2ans 


1 pour 13 ans 


NA 


93 ; 


6 000 sols 


Uan 


+ i pour 15 ans 


9^99 


96 \ 


IZOOOsols 


Vm 


+Iptmr 17 ans 


9S^ 


96 \ 


18 000 sols 


1/an 


+1 pour 19 ans 


9^99 


98 


2É 000 sols 


1/an 


-(-1/an 


96« 


98 d 


3SOO0sots 


ïan 


-fl/an 


9&99 


99 fl 



• Hybride du Trident : le joueurcommencefoicémentàÉquinoxeetdoitavoirsélecbonné 
l'Avantage Hitride ParfaiL S' il échoue à un jet de relocalisafion, celasignifiequ'ilestunfugilif. 
Il est donc recherché par les Veillairs el le Culte. Sa progression dans œ cas s'anête immédiatement 
dans celle profession. 

Talents automatiques (au niveau 1 ) : Anne blanciies, (iinnaissanœ gàiéiale, Cnnnaissanœ 
générale (Veilleurs et Culte du Trident), Connaissance du milieu nahJrel (milieu marin). 
Connaissance milieu sodal (prêtres du Trident), Corps à corps, H)tride, Langage parlé (Inésis, 
Exon), Orientation, Survie 

Talents de profession : Analj'Se des sensations empathiques. Armes blaiïches. Armes de 
trait, (Connaissance générale. Connaissance générale (Vellleureet Culte du Trident), Connaissance 
du milieu natuiel (milieu marin) , Connaissance milieu social (prêtits du Trident) , Corps à 
corps, Hybride, Langage parié (Inésis, Exan) , lang^ des signes, Orientation, Survie 

Avant^es/désavantages : H;t>ride, Relations : -f 1 tous les 4 ans chez les Veilleuis, dans le 
CulteduTridentouavecd'autteshybrides parfaits. Allié : -f L'5 ar» chez les Veil leurs, dans le Culte 
du Trident ou a\TC d'autres hibrides parfaits. Le personn;^ a 2 % de chances pat année de se 
Ler d'amitié aTO: un dauphin ou un autre mammifàe marin, à l'exception des haleines léviathan 
(dfectuer le jet à la fin de la période concernée). 



Titre 

Hltride 



2 000 sols 



Céléb. 

l/4ans 



Influence 

l/Sans 



Saaté 

92/98 



Relocalisntiaiii 



Textes ; F^iBppe Tessia^ 
Bustralions : Joël Mouclier 
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courrier 



on a reçu ça... 




• Salutations, 

(...) Pourquoi ne pas lÉduire la place des scénarios en hmit 
de dûsiers plus grands plus poussés qui foumiraienl aux 
lecteuis les bases et de precieux consej Is pour faite leur propis 
scénarii ? Une autre soluUon, si tous tenez tant à faire des 
senarii « tout fait - même controversés, serait de réduire 
leur nombre au profit de plus constniits, en bref privilégier 
la qualité à la quantité. Un astucieux allaige de ces deux 
solutions est aussi enrâageable, voire recommandé, (...) 

Valentitt Oeschanipis. 

Valenlîn, 

a y a comme une contradklion dam ta proposition. 
D'un wtétu veux des dossiaspennettanl aux !\Sj de faire 
leur propre scénario et de l'autre lu veux aussi des 
scénariosplus longs pour qtte les MJ n'aient rien à/aire- 
Les contradictioiis ici on ne sait pas faire, comme disent 
nos lecteurs belges, que nous saluons au passage. Les 
scâiariœ que nous tous proposons sont de longueur 



backstab 

Co jrrier des lecteurs 
1, route de Vergailleç 
9U9O Villierg le Bâcle 

C-iwail : agmodee@clijb-ihterhet.fr' 

variées (4 à 8 pages) et nous pensons qu'ils doivent être 
des trames les plus complète et te excitanl&iptuspossibles. 
que les MJ peuvent soil utiliser telles quelles pour assurer 
une partie imprévue, mit déelopper et arranger à leur 
sauce s'ils ont plus de temps Dœscmars quoi. En fait, 
Je crois que la bonne question ne seformulepas en lertnes 
de longueur. La (les) bonne question c'est : voulez-vous 
des scénarios et des dossiers oui ou non, si oui sur quels 
thèmes, pour quels Jeux et si non, qu '^-ce qu 'm met à 
la place? 



Les questions aux éditeurs 



Jeux Descartes 

Quand est-ce qu'ils vont sortir k suite de Pour la Gloire d'Uiric, soit la deuxième partie de la campagne de l'architecte des 
destinées pour Warhammer ? Ça fait mille ans qu'on l'attends. 

Julien 
' L'auteur, Hervé Schneider, était étudiant au moment où il a commencé à écrire cette compare. Peu après la 
ptirutioK du premier tome, il a été embauché et depuis il a beaucoup moins de temps à consacrer à l'écriture, mais 
il)' travaille. Pour r^ondre à ta question, nous e^>érons poumir sortir la deuxième partie de la saga de Karai 
Auram au prititemps 1998. » 
Henri Bakzesak, directeur de collection de Jeux Descartes. 

Ludis International 

Pourquoi n'y a-t-il pas de supie'ments en français pour Cbangelin â part Le Monde des Ténèbres : France a l'écran ? Et 
quand sort Le Monde des Ténèbres ; Paris ? 

Fab 

- Cbangelin est un Jeu qui s'est peu vendu en France, pas suffisamment en tout cas pour rembourser notre 
tnvestisseinent On ne paît pas se permettre de publier des suppléments à perte. Pour Le Monde dm Téièbres : Paris, 
la ri^nse est sensiblement la même la conception et l'édition du Monde des Téièbres : France a coûté beaucoup 
dargeni et d'énergie à Ludis international et a ?nobilisé fortement les employé de la société pour un profi insuffisani 
Nous ne ruerons pas l'expérience avec Fans. - 

Jean-François Cabirol de Ludis Intematiorud. 

Quand sort Dossiers X ? 

Abribus 

- Ça va pas tarder. H est aciueUement en cours de correction et nous patsmis pouvoir le sortir dans le courant du 
premier trimœtre9S. " 

Jean-François Cabirol 




Appel au secours 



Le Club Pythagore de Provins, association fort syinpadiique 
qui organise très régulièrement des grandeurs natureset 
toutes sortes de manifestations à caractère ludique et 
néarunoins bon-enfant, nous (vous) informe qu'elle a 
perdu son fichier d'adissses. Les personnes qui souhaitent 
être tenues au courant des événements à venir sont donc 
priées de faire parvenir leurs coordonnées ainsi qu'ime 
ou deux enveloppes timbrées au Club Pythagote de ProvtnSi 
36, me Villecendrier, 771É0 - Chalautne-I a-Petite. Qu'on 
se le dise. 



Backstalb 
et les jeux vidéos 

■ SaJut la rédaction 

(...) une rubrique que l'aime pas : les tests de jeux vidéos, 
benoui.quandjeveuxdes infos sur les jeux PC , j ' achète 
une revue spécialisée. Que vous parliez d'un jeu tiré d'un 
JdR, passe encore, mais des C&C-like, je ne uouve pas ça 

utile dans un m^azinede jeu de tôles. (...) 

Christophe Del fiosario de Paris. 

Cher Christophe, 

TYois raisons essentielles expliquent lapr&ence de 
CTitirjum de Jeux vidéos dans backstab. 
Premièrement. 80 % de nos lecteurs pratiquent ces 
Jeux et tous n 'achètent pas n stématiquement la presse 
indéo (c'est notre sondage qui le dit). 
Dettxio, Je constate que les avis que nous énettoiis sur 
les Jeux vidéos sont som ent très différents de ceux émis 
par nos confrèresdits spécialisé, f ai la sensation que 
les magazines en question se laissent soutint prendre 
au piège qui consiste à considérer que quand c'est 
beau c'est forcément bien. Combimi depreviews 
dithyrambiques pour nous vanter les mérites d'un 
Jeu qui se trouve enfuit n 'être qu 'une coquille creuse : 
Joli mais vide de sens, vide d'histoire ou vide d'intérêt 
ludique. Les doom-likepar exemple, clxique sortie est 
l'occasion d'un Jhrilège de superlatifs alors qu'ils ne 
font que se recopier en améliorant leur look. À quand 
un doom-like avec une iraie histoire et dans lequel les 
monstres ne laisseraient pas tivtner armes et munitions 
dans les couloirs de leur maison ? En clair. Je pense 
que backstab à une sensibilité ludique différente à 
faire valoir, qui est cèle des rôlistes, donc la iStre 
Troisièmement, les deux tiers des membres de ta 
rédaction ont un PC, s'en servent pour puer & il serait 
dommage de ne pas profiter de leur coups de coeur, 
de leur esprit critique et de leur immense talent Si 
on parle des Jeux vidéos, c 'est ausa parce qu 'on y Joue 
et qu 'on aime ça. 

Ben 
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Le 16 octobre : 

L'événement Dragons d'une flamme d'été : 

\Jn chef-d'œuvre de Wcis et Hickman ! 



99 F.F. 



Et aussi d 
le 6 novembre 

\Jne nouvelle trilogie 

Les rencontres, 

ou comment se sont 
connus les compagnoi 
de la Lance 

102 F.F. le coffre) 
Également dîsponibl 
séparément {34 F.F. le volunn 






Une nouvelle série inédite 
qui renouvelle la fantasy. 

Une atmosphère 

entre chansons de geste 

et Shakespeare. 

42 F.F. le volume . Disponibles dès le 16 octobre 



Fleuve Noir 




l 



D 



iii!;^^^ ^■ 




Décoavm 

des unités 

ImpétiaUs 

et 0ns 

dans les 

mx premiers 

Uprets de la série. 



Dès le 2^ jamief : tivretSarmémjs^ELFE 

ainsi que 12 noaveaax blisters de figurines. 



-^■-'Lû Icu de Combat 
cfc f fgurfncs f antastf^îuos 



■:?** jv.N 



^g(ïS?s 



